GAMBLERIADA! WIELKA RELACJA Z WIELKIEGO SHOW! 




MIESII-CZNIK ELEKTRONICZNYCH SZULERÖW 




ISSN 1427 0307 Indeks 321753 

C e n a 9 z \ 9 9 g r 




NUMER 7/97 







üM^lmm 




ZAI 

Straszliwy 

Wydawca... 




rzucit na 
redakcje klatw^ 



c* 



tt 



•** 




kartograjstwa 

i chciwosci 

v B 

n mm 



BE3 







^ 




Pracuje tylko garstka 
opornych 




Baw sie i ucz w magicznym 
swiecie Disney # a 

CD-ROMy % wasxymfi ulubionymi bobaterami 
dost?pne w sied OPTIMU5 ® 
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Dzwonnik z Notre Dame GameBreak -5 Wesolych Gier 

|ld zmnspirowanych wspaniarq animowonq produkcjq (ilmowg Dzwonnik z Nolre Dame. Wesole Irio Victor, Hugo i Loverne poprowadzg Cie przez S gier, ktäiych okqo 
.vulu Bla/now. Program porwolo no inteiaklywny kontokt i znbnwnymi hohoterami; zawiera 8000 klalek oryginalnei onimocp Disneyo. opqe gry dlo dwöch giaczy, zröznicowane 
Stopnie tiudnovi, niepowtorzolng muzyke, ponod 50 postaci "Instrukcjo w jezyku polskim. 








Timon ond Pumbo GomeBreok - Gry 
zDzungli 

Nie majaca szocunku dla mkogo, k 
diowo poio 2 Kiola Lwa Iimon i Pumba, 
na klörych postepowanie wprywoju giacze, 

lednoczeinie u/yskoc jak 
najlepszy wynik w gize. 
Produkt powstol w kooperncji Disney 
Inleiattive oioz 7th Level Inc. i zowieio: 5 
wspamolvcb giei orkodowych, urozmoicony 
dzwiek i efekty specialne. 
*lnslrukcja w jezyku polskim. 



Toy Story Komputerowa Gm Video no PC 

Oporlo na 16-bilowe| grze oozwui.. 
poiuszanie Woody'm.: skokonie, bieganie, 
nutkowanie w 1 7 scenenach. Zawicia 
ponod 40 godzm ziözmcowonei, 
wielopoziomowei gry; mozttwo iest gio 
r perspektywy Woody' ego lub prowodzenie 
go wwyscigowym samochodzie, 
doskonolo onimocio i cyfrowy dzwiek. 
zroznicowony poziom trudnowi, 
grobka 3D 
'Instrukcjo wjezyku polskim. 





OYSTRYBUÜA W POISCE 

OPTIMUS® 



Wiecej informacji: 
OPTIMUS © ul. Nawojowska 1 1 8, 33-300 Nowy Sqcz 

tel. 0-18 43-77-97 



Toy Story - Animowono Bajko 

Program po/wulu w/w udziol w dzikich przygo- 
doch Buzz'o, Woody'ego i reszty gangu i Toy 
Story. Zawiera 1 5 sceiiem w Ir6|wymiarowe| . 
'przestrzeni odzwierciedlonej za pomocq wsponiole} 
gralikr. Wiele niespodzianek i gagow, wesole 

'; nie bylo w filmie. 3 poziomy Irud- 
nosci, S ekscytuiqcycb rodzoiow d;ia)onia 
'InsliukcJQ w ie/yku polskim. 



Cold Shodow Komputerowa 6ro Video na PC 




Prz.gody Hui ^b^i Delektywo Kaczki. Groue stajo 

t'.'.orz w twtv.^^Hpni piiatami, kaczkami-zoombie i 

innymi iöwiuc niepiz-. ■ "u^fctorami. 

Znwiero: ponad 5(1 <]^^^Hego grauLwalk mnja 
/eh wielklej wpiawy ^■^w konlioli 
ihywanie nowycti ztMnosci pode^giy. 

Wsponiory, oogotystyloninvicji, oi 

mezwykty humor, mozliwy wyhoi • 

'Instrukcjo wjezyku pol;' 
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©Disney 
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Zew krwi 



Pojawienie si$ drugiej cz^sci 
Phantasmagorii, a wkrötce potem 
cieszacego sie, zta. slawa. Harvestera 
wzbudzito we mnie uczucia, ktöre w 
najlepszym razie mozna okreslic jako: 
mieszane. 

Jednak masa krytyczna zostata 
przekroczona w chwili, gdy w r$ce 
wpadlo mi najnowsze dzielo SCI, gra 
Carmageddon, o ktörej szerzej napi- 
szemy w nastQpnym numerze. Carma- 
geddon to samo- 
chodöwka, w 
ktörej podobno 
trzeba sie z kims 
scigac, ale tak 
naprawde cata 
zabawa polega na 
rozjezdzaniu Bogu 
ducha winnych 
przechodniöw. Za 
szczegölnie 
efektowne akcje 
otrzymujemy 
rozmaite bonusy, 

np. „za impresje. artystyczna." albo „za 
rozchlapanie goscia". Przy tym wszyst- 
kim Carmageddon to gra taka sobie, 
w niskiej rozdzielczosci, o przecietnej 
grywalnosci, w dodatku taduje si$ 
dobre 5 minut (!) - dluzej niz Dagger- 
fall. 

Sa, to symptomy nowej tendencji do 
umieszczania w grach scen coraz 
brutalniejszych i bardziej krwawych 
w celu zwiekszenia popularnosci gry. 
Jakis drobny skandalik, artykul w 
codziennej gazecie alarmujacy opinis 
publiczna,, te rzeczy... (alarmujacy 
wstepniak w pismie o grach tez...). 

Kultowe tytuty ostatnich lat - Doom, 
Quake czy Mortal Kombat byty krwawe. 
Jednak za kazdym razem krwawe 
sceny byty tylko elementem (moim 
zdaniem uzasadnionym) budowania 
nastroju. Doom oferowal szokujaca, 
grafikQ 3D, swietna. grywalnosc i 
zacza.tki trybu multiplayer. Quake to 
rewolucja w grach sieciowych. Mortal 
Kombat - pierwsza porzadna bijatyka 
z fotorealistyczna. grafika. i znakomitym 
systemem walki. 

Inaczej möwiac: gdyby w Doomie 
strzelato sjq nie rakietami do Impöw a 
zielonym groszkiem do pomidoröw, to i 
tak bytaby to swietna gra. Gdyby zas w 
Carmageddon zamiast rozjezdzac ludzi 
zbierato sie gwiazdki, to nawet beta- 
testerzy posneliby w drugiej minucie 
gry. Oto röznica mi^dzy produkcja. 
dobra a staba.. 




W oczach laiköw gry komputerowe 
uchodza. za: • krwawe, • gtupie oraz 
• bezwartosciowe (co jest konse- 
kwencja. dwöch poprzednich osadöw). 
Oczywiscie opinia ta, jak wiekszosc 
obiegowych, jest zafatszowana. Gry 
komputerowe: • bywaja. krwawe, lecz 
nie bardziej niz filmy, • bardzo rzadko 
sa. gtupie, • sa. wartosciowe zaröwno 
pod wzgledem edukacyjnym, jak i 
rozrywkowym. Obiegowa opinia o 

grach wynika z 
■ nieumiejetnosci 
postrzegania ich 
istoty przez 
osobniköw, 
ktörych interakcja 
z naj szerzej 
rozumianymi 
„swiatami wirtual- 
nymi" nie wykra- 
cza poza naciska- 
nie guziköw na 
pilocie od telewi- 
zora. 
Niestety, coraz czQsciej b^da. sie 
trafiac firmy trabiace o swoim produk- 
cie przez tube propagandowa. krytyköw 
gier, aby sprzedac go tym, ktörzy kupia 
wszystko co publicznie napietnowane. 
Mimo usilnych poszukiwah (oczywiscie, 
powodowanych dziennikarskim obo- 
wiazkiem) nigdy nie udato mi sie 
odnalezc sladöw szeroko opisywanej 
swego czasu przez media gry 
Auschwitz Commander, w ktörej jakoby 
prowadzito sie oböz koncentracyjny. 
Podejrzewam, ze jesli gra taka rzeczy- 
wiscie powsta+a, to napisat ja. jakis 
chory cziowiek juz PO catej dziennikar- 
skiej aferze, ktöra. uwazam za wyssana 
z palca. Ot, taki maty paradoks przyczy- 
nowo-skutkowy. Dtugotrwaie pietnowa- 
nie nie istniejacego problemu w kohcu 
powotuje go do zycia w wymiarze jak 
najbardziej materialnym. 

Pisze to z obawy, ze jacys nieudacz- 
nicy beda, nam zasmiecac piekny 
swiatek gier komputerowych, ale tez ku 
przestrodze, abysmy, jak pisat guru 
Sapkowski, „nie mylili gwiazdzistego 
nieba z jego odbiciem w stawie". 
Bezsensowne epatowanie brutalnoscia. 
nigdy nie zastapi dobrej grywalnosci, 
pomysfu, engine'u. I cate szczescie. 

Alex 




Esoteria 



Gra przygodowa z elementami RPG. Grafika sprawia na- 
prawde^ duze wrazenie. Kazdy element na ekranie zostat wy- 
modelowany tröjwymiarowo. Ponadto, zadna z obecnie ist- 
niejqcych na rynku gier 3D FPP nie moze sie^ poszczycic tak 
ogromnym swiatem gry. Zaletq jest tez nielinearna tabula. 

Minimaine wymagania: P133, 16 MB RAM 




Enemy Nations 

Gracz ma za zadanie zbu- 
dowac samowystarczalnq ko- 
lonie^ planetarnq. Do dys|>o 
zycji sq farmerzy, technky, 
naukowcy i ci^zki sprzet. Nie 
stety, inne rasy postanowily 
zrobic to samo. Miejscu na 
planecie wystarczy tylko dla 
jednej... 

Minimaine wymagania: 
486DX/66, 8 MB RAM 

Opis instalacji programu 
\G-WIN\ENEMNATI\INSTALL.TXT 




znajduje sie^ w pliku 



Outpost 2: Divided 
Destiny 

Dlugo oczekiwana kontynuacja gry strategicznej, ktöra 
utkwila w pamieci graczy jako jedna z pierwszych, wydanych 

tylko w wersji na CD-ROM. W 
czasach, gdy na porzqdku 
dziennym byty gry wydawane 
na dyskietkach, a CD-ROM-y 
zawieraiy jedynie wersje 
wzbogacone o efekty audio, 
robito to ogromne wrazenie. 

Minimaine wymagania: 
P60, 16 MB RAM 




Shadow Warrior 

Jesli komus podobala sie^ 
gra Duke Nukem 3D, temu 
röwniez Shadow Warrior 
przypadnie do gustu. Argu- 
menty za: ten sam engine, ale 
udoskonalony, szybsza akcja, 
zaböjcza brori (m.in. miecz 
samurajski) oraz tysiqce wro- 
göw, ktörzy nie wiedzq co czy- 
niq, stajqc na Twojej drodze. 

Minimaine wymagania: 
P60, 16 MB RAM 





Czarodziejskie opowiesci 

Cos dla najmlodszych. Wer- 
sja demonstracyjna trzech 
animowanych, spolszczonych 
ludowych bajek: rosyjskiej 
(Baba [aga), afrykanskiej 
(Imo i kröl) oraz japonskiej 
(Maty samuraj). Swietna za- 
bawa gwarantowana. 

Minimaine wymagania: 
brak danych 

Encyklopedia Swiata - 
Ameryka Potudniowa 

Po raz pierwszy i, mam 
nadzieje, nie ostatni na krqz- 
ku Gamblera pojawily sie^ 
wersje demonstracyjne ency- 
klopedii multimedialnych. 
Pierwsza z nich dotyczy regio- 
nöw naszej Ziemi. 

Minimaine wymagania: 
brak danych 



Encyklopedia Zwierzqt 
- Ssaki 

Druga encyklopedia mul- 
timedialna zaznajamia nas z 
bogactwem zycia na Ziemi. 
Tym razem rzecz dotyczy ssa- 
köw. 

Minimaine wymagania: 
brak danych 
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Defend 
3D 

Czy pamietacie 
le noce spedzone 
przy grze Defender 
na 8-bitowym kompu- 
terku? Firma Numeri- 
cal Design Lid po 
itanowila raz jeszcze 
wykurzystac len po- 
Irzeci 

uuynikii 

Minlmalne wy- 
nyeh 



Inner 
Worlds 

Zrecznosciowa 
przygodöwka fantasy. 
Gracz wciela sie w 

pieknej i silnej 
kobiety o imieniu 
Nikila. obdarzonej 
zdolnoscia. przemiany 
w wilczyce. Jej zada- 

■.-.IM.IMI. 

ikowca. 

maganta 486, « MB 

RAM 




Space 
Bar 

Przygodöwka 
science-ficlion. 
Znajdujesz si^ na 
Armpil VI, planecie 
görniczej. Jest lo pla- 
neta ..korporacyjna". 
Wszystkie lunkcje 
rza.dza.ce znaj<! 
w r?kach (irmy Amal 
gamated Vacuum - 
Ty jestes jej agentem 
ochrony. Z flrmy 
ukradziono wazne 
dokurnenty Twoim 
zadanii I 

nim papiery znikn.\ 

na dobre wraz 

z pierwszym promem 

kosmlcznym. 

Minlmalne wy- 
magania: P75. 16 
MB RAM 



DDTpack #17 



DDT 

DiSKtorrOR 

TEAM 



History 
of the 
World 

ivana pnoB 
Avalon Hll 

lystala pomysl 
popularnej na 
Zachodzic gry plan 
szowei 

Minlmalne wy- 
inagania. brak da- 



Star 
Command 

|ia w cza- 
sie rzeizywistym. 

izem zadaniem 
gracz.) jesi eksplora 

(na piei 

wyszukana grafike 
gra rekompensuje 
nisklml wvmayanid 

Mlnlmali 

6DXZ/ 

1'. RAM 





DDTpack - edycja siedem- 
nasta, uaktualniona do nu- 
meru 6/97 Gamblera. Zgo- 
dnie z Waszymi postulatami, 
na ptytce znajduje si? DDT- 
pack w formie rozpakowanej - tzn. nie musicie 
go instalowac na swoim twardym dysku. Pliki 
znajdujq si? w katalogu \UTILS\DDTPACK 

Uwaga: od numeru #13 DDTpack jest do- 
st^pny wylqcznie na ptytce Gambler CD. 



TeTepack #17 

TeTepack - wydanie siedemnaste, zawiera- 
jqce wszystkie Tipsy & Tricki oraz rozwiqzania 
opublikowane do numeru 6/97 Gamblera 
wlqcznie. Podobnie jak DDTpack, TeTepack 
znajduje sie^ na ptytce w formie rozpakowanej 
- tzn. nie musicie go instalowac na swoim 
twardym dysku. Pliki znajdujq sie^ w katalogu 
\UTILS\TETEPACK 

Uwaga: Od numeru #13 TeTepack jest do- 
st^pny wylqcznie na ptytce Gambler CD. 



FlipOut! 



Zabawna gra logiczno - 
zr^cznosciowa dla osöb w 
kazdym wieku. Zadaniem 
gracza jest tak poukladaC la- 
tajqce kamyki, aby pasowaty 
kolorem do zadanego uprze- 
dnio wzoru. Liczba kamyköw 
jest zawsze o jeden wi^ksza 
od liczby pol. Gdy podrzuca- 
my jeden kamyk do göry, na 
jego miejsce spada ten, ktöry 
akurat znajduje si^ w powietrzu. 

Minimaine wymagania: brak danych 
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Theatre of Pain 



Ktöra to z kolei bijatyka? Interfejs i cel gry znajomy - nako- 
pac jak najwi^cej przeciwnikowi za pomocq najdziwniejszych 

kombinacji klawiaturowych, 
umozliwiajqcych wykonywa- 
nie röznych kombosöw. Tym 
razem jednak autorzy gry 
mogq si$ pochwalic ladnq, 
renderowanq grafikq. 

Minimaine wymagania: 
brak danych 




Kacik 
muzyczny 

Dzis w kqciku muzycznym 
mozecie si? zapoznac z twör- 
czosciq jednego z naszych 
czytelniköw, Pawla Pomor- 
skiego. Niestety, do odsfucha- 
nia utworöw niezb^dna jest 
karta muzyczna SB AWE. 

Pliki znajdujq sie^ w katalo- 
gu \UTILS\SOUND 

AMIGA na ptytce 

Kqcik Amigi po raz drugi 
zagoscit na kompakcie Gam- 
blera (patrz katalog \AMI- 
GA) . Przygotowany zostal jak 
zwykle przez zaprzyjaznionq 
redakcj^ Amigi i tarn prosze^ 
kierowac wszystkie pytania. 
Na krqzku znajdziecie prezen- 
towane ponizej tytuty - sq to 
wersje demonstracyjne. Do- 
kladne instrukcje na temat ich 
instalacji znajdziecie na ptyt- 
ce w pliku \AMIGA\!AMIGA- 
L.TXT (format Latin-2) oraz w 
pliku \AM1GA\IAMIGA-P.TXT 
(format Amiga-PL) . 

Alien Formula One 

Burnout + dodatkowe poziomy 

Dork Citadel 

Evil's Doom 

Frontal Assaull 

Kang Fu 

MrUFO 

Naturell Born Killers 

Nobochi 

Slipstream 

Sneech 

Space Hulk - nowe poziomy do Glooma 

Sword 

Tiny Troops 

Warhammer Tools 

Witness 

Young Defender 




Kacik 
KSG 



Pierwsze wydanie KSG CD 
sklada sie^ wylqcznie z dwöch 
pliköw tekstowych (chlip, 
chlip). Wina lezy oczywiscie 
po stronie Kristoffa, ktöry jak 
zwykle tlumaczy sie^ brakiem 
czasu. 

jest to sytacja nietypowa, 
bowiem Rada Klubu zamie- 
rza umieszczac na krqzku do- 
datki do gier sportowych 
(patche), a nie „gole" teksty, 
dla ktörych zabraklo miejsca 
w TeTe Gamblera. 

Zycze; mitej lektury, bo na 
efekty audiowizualne bedzie- 
cie musieli poczekac co naj- 
mniej miesiqc. 

Pliki znajdujq si$ w katalo- 
gu \UTILS\KSG 

Kacik 
minimum 

Kolejna poreja progra- 
möw, z ktörych wi^kszosc wy- 
maga do uruchomienia zale- 
dwie procesora 386. Wszyst- 
kie programy nalezq do 
kategorii SHAREWARE, czyli 
try-before-you-buy-it, tzn. 
autor udost^pnia na pröbe^ 
ograniczonq wersje^ swojego 
programu, aby potencjalny 
nabywca mögt sie; przeko- 
nac, czy warto ten program 
kupic. 

Pliki znajdujq sie^ w katalo- 
gu \G-MIN 



Kqcik 
techniczny 

• Sterowniki DirectX dla 
Windows 95 - ver.2 & 3 
(katalogi 

\UTILS\DIRECTX2 i 
\UTILS\DIRECTX3) 

• Kolekcja poprawek do 
gier (\UTILS\PATCHES) 

• Screensaver z motywami 
gry AH-64D Longbow 
(\UTILS\SCRSAVER) 

• Kolekcja popularnych 
programöw archiwizujq- 
cych 
(\UTILS\TOOLS\ARCH) 

• Sterowniki WIN32 dla 
Windows 3.1 
(\UTILS\TOOLS\WIN32) 

• Sterowniki WING dla 
Windows 3.1 
(\UTlLS\TOOLS\WING) 
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Vademecum podröznika 



Black Dahlia 



Kolejna przygodowka firmy Take 
2, znanej m.m. ze znakomitej gry 
Hell. Tym razem miejscem akcji nie 
jest daleka przysztosc i cyberprze- 
strzeri, lecz stary, tajemniczy dorn, w 
ktörym znajdziesz mnöstwo zagadek. 
Pod wzgledem wykonania gra przy- 
pomina nieco slynna. 7th Guest. Ren- 
derowane tta w wysokiej rozdzielczo- 
sci, duzy teren, po ktörym mozna sie. 
poruszac oraz stosunkowo ciekawa 
fabula - to powinno zamteresowac 
wielbicieli lamania gtowy. Termin: je- 
sieh 1997. Producent: Take 2. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 




The Roswell Omen 

Fabula gry nawiazuje do stawnych 
wydarzeh z Roswell z 1 947 r. (kto nie 
wie, o co chodzi, niech zajrzy do opisu 
Pandora Directive - Gambler 1/97). 
Akqa Roswell Omen rozgrywa sie. 
oczywiscie znacznie pözniej, a glöw- 
nym zadaniem bohaterajesl odkrycie 
prawdy o domniemanym ladowaniu 
(a wlasciwie rozbiciu) UFO oraz o 
zwiazkach afery Roswell z kilkoma in- 




nymi faktami, np. odkryciem marsjan 
skiego wirusa na Ziemi. W pelni ren- 
derowana grafika w podwyzszonej roz- 
dzielczosci, interesujaxry temat. Ter- 
min: jesieri 1997. Producent: Marlin 
Studios. Komputer: PC CD-ROM, 
(frogger) 



Callahan's Crosstime 
Saloon 

Firma Legend Entertainment wydala 
juz kilka gier przygodowych (np. Time- 
quest, Eric the Unready oraz Mission Cri- 
tical), nie zdobyty one jednak duzej popu- 
larnosci ani w Polsce, ani na Zachodzie. 
W tej chwili firma pracuje nad kolejnym 
produktem, komediowa. przygodowka. 
pod tytulem Callahan's Crosstime Saloon. 




Akcja gry obraca sie woköl baru o ww, 
nazwie. Nie jest to jednak zwykty bar. 
Wsröd jego klienteli bez trudu mozna 
znalezc osobniköw podrözujacych w cza- 
sie, a nawet kosmitöw. Gra podzielona 
jest na szesc oddzielnych epizodöw, 
ktöre mozna przechodzic w dowolnej ko- 
lejnosci. Powinno to zapewnic wieksza. 
elastycznosc fabuty oraz zapobiec linear- 
nosci akcji. W trakcie rozwiazywania ko- 
lejnych zagadek trafisz w bardzo dziwne 




miejsca, np. lasy amazonskie, Transylwa- 
nia, a nawet przestrzeh kosmiczna. Spo- 
tkasz tez mnöstwo dziwacznych (czesto 
komicznych) postaci, wsrod ktörych ga- 
dajacy pies wyda sie calkiem normalny, 
Autorem scenanusza jest Josh Mandel, 
ktöry wczesmej wspotpracowal z firma. 
Sierra przy tworzeniu gier Space Ouest 6 
oraz Freddy Pharkas. Termin: juz jest, 
Producent: Legend Entertainment. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 



Festiwal Fantastyki 



QUEST FOR GLORY 5 



Wita| w Silmanlii, centrum kultury i 
sztuki tego swiata. Tak sie sklada, ze 
Patrycjusz petmacy do tej pory obowia.z- 
ki umart, a Ty jestes najlepszym kandy- 
datem na opuszczone stanowisko. Naj- 
pierw jednak musisz to wszystkim udo- 
wodnic, pozbywajac sie. konkurentöw. 
Potem czeka Cie. zabawa ze skrytoböj- 
cami i potworami usilujacymi pokrzyzo- 
wac Ci plany. No i jest jeszcze smok, 
ktöry wedtug przepowiedni ma spowo- 
dowac komec swiata. Ale to wszystko 
drobnostki. W koricu, od czego sa. boha- 
terowie? 

Dlugo oczekiwana piata cz^sc gry 
Quest for Glory firmy Sierra juz niedtugo 
pojawi sie. w sklepach. Potaczenia RPG z 
przygodowka. zawsze cieszyly sie. duzym 




powodzeniem, wi$c prawdopodobnie 
QfG 5 spodoba sie graczom. W stosunku 
do poprzednich czesci zmienilo sie to i 
owo - poprawiona grafika, opcje siecio- 
we dodaja.ce grze duzo atrakcy|nosci, 
zwi^kszona liczba zagadek i zadan do 




wykonania. Naprawde, jest na co czekac. 
Podczas podrözy po swiecie bedziesz 
mial okazje. spotkac wielu starych znajo- 
mych, mm czlowieka-lwa Rakeesha. 
Termin: jesieri 1 997. Producent: Sierra. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



W dmach 17-18 maja w warszawskim kinie Grunwald odbyl sie I Festiwal Fantastyki. Atrakcje: spotkania z Terrym 
Pratchettem (Discworld), Andrzejem Sapkowskim i Michaelem Kandelem, najslynniejszym ttumaczem ksigzek Lema. 
Opröcz tego odbywaly sie. liczne dyskusje (polityka w fantastyce, wiz|a swiata przysztosci itd), turnieje i konkursy (min. 
stro]OW, malowania figurek, wiedzy o fantastyce) oraz seanse filmowe. Milosnicy systemöw role-playing oraz karcianych 
mieli okazje. na miejscu zagrac w ulubione gry. Niestety, orgamzacja imprezy pozostawiala sporo do zyczenia, wygörowa- 
na tez wydaje sie. cena wejsciöwek (35 ztotych). (jp) 



Perfect Weapon 

Od jakiegos czasu rözne firmy usi- 
luja. pola.czyc przygodöwke z bijatyka.. 
Wyrazem tej tendencji byla np. wydana 
jakis czas temu gra Time Commando fir- 
my Activision. Kolejna, probe podjeta fir- 
ma ASC Games. Glöwnym bohaterem 
Perfect Weapon jest Blake Hunter 
(mistrz walk wschodnich). Przeniesiony 
na obca, planete. musi walczyc, aby prze- 
zyc. W trakcie wedröwek po pie.ciu gro- 
znych swiatach bedzie mial okazje. do- 




wiedziec si^, kto i po co przeniösl go w 
ten dziwny swiat. Grafika do Perfect 
Weapon robiona byla na stacjach gra- 
ficznycn Silicon. Termin: jesieri 1997. 
Producent: ASC Games. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 

Fighting Force 

Programisci z Core Design przygoto- 
wuja.bijatyke rözniaca,sie. od gier znajduja.- 
cych sie na rynku. Jej bohaterami beda. 4 
mlode osoby, kazda majaca 40-50 cha- 
rakte^stycznych dla siebie ruchöw (nie li- 
cza.c sekretnych ciosow i mozliwosci uzy- 
cia broni), tropia.ce dr. Zenga szykuja.cego 
swiatu totalna. zagladQ. 

Gra zawierac bedzie 8 poziomöw 
podzielonych na 25 cze.sci (nie liczac 
czesci bonusowych). Niezwyktosc Fight- 
ing Force polega na uzyciu engine'u 3D 
w bijatyce. Postacie moga. swobodnie 
chodzic po swiecie, czesto spotykajac 
przeciwniköw naslanych przez dr. Zenga 
(m.in. 6 bossöw). Walcza,c z nimi moga. 
uzywac rak, nozy, pistoletöw, wyrzutni ra- 
kierowych, a takze np. znalezionych köl 
samochodowych czy koszy na smieci. 
Przeciwmcy napadaja.cy niekiedy 5-, 6- 
-osobowymi grupami (jednoczesnie 
moze walczyc 2 naszych i 6 wrogow) sa. 
intehgentni na tyle, aby bronic sie przed 
powtarzaja,cymi sie ciosami. 

W poszukiwaniu przeciwniköw b?- 
dziemy wchodzic do wiezowcow, przeje- 
dziemy sie. pociggiem i zapedzimy sie do 
bazy morskiej. Termin: wrzesieh 1997. 
Producent: Eidos/Core Design. Platfor- 
ma: PC CD-ROM, PSX, Saturn. 

(Palcjusz) 




Close Combat: 
A Bridge 
Too Far 

Druga gra z cyklu Close 
Combat przeniesie nas nad 
kanaly Holandii. Tarn bedzie- 
my rozgrywac operacje „Mar- 
ket-Garden", ktöra miata 
otworzyc Brytyjczykom droge 
do Niemiec. Bedzie mozna do- 
wodzic alianckimi spadochro- 
niarzami (wtym Polakami) 
oraz piechota. i czolgami obu 
walczacych stron. 

W drugiej czesci pojawi sie 
sporo nowych elementöw. Naj- 
wazmejsze to; wielokondygna- 
cyjne budynki, wiernie oddane 
uksztattowanie terenu (mapy 
sporzadzane na podstawie 






zdjec lotniczych), podminowa- 
ne (i wybuchajace) mosty, poja- 
zdy z zamontowanymi miotacza- 
mi ognia i mozdzierzarm, a tak- 
ze komenda: „skradac sie!" 
(sneak). W nowym CC gracz 
bedzie miat wptyw na zakoricze- 
nie bitwy. Co wazniejsze, obok 
ustalania taktyki walk bedzie 
mögt sie zajac takze strategia, 
bitwy. Termin: przelom sierpnia 
i wrzesnia. Producent: Microsoft. 
Platforma: PC CD-ROM, Mac. 
(Sir Haszak) 

Lara Croft po raz kolejny 

Sukces Lary Croft, bohaterki znanej 
gry Tomb Raider, zyskat nowy wymiar. 
Bierze ona bowiem udzial w PopMart - 
1 4-miesiecznej swiatowej trasie koncer- 
towe| grupy U2, rozpoczetej 25 kwietnia 
tego roku w Las Vegas. Koncertom towa- 
rzyszy ekran o powierzchni 6,5 m\ na 
ktörym pokazywany jest film z Lara, przy- 
gotowany specjalme na te. okazje Gdy 
Lara krazy z zespolem U2, programisci z 
Core Design pracuja, nad druga, czescia, 
gry, ktöra ma sie ukazac w listopadzie 
tego roku. Obok widac pierwsze owoce 
ich pracy. Termin: listopad 1 997. Produ- 
cent: Eidos Interactive/Core Design. 
Platforma: wszystkie. (Patcjusz) 




Firma Wysyfkowa 



kfc Wirtualny Swiat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 1 

tel./fax (0-22) 25-81-71 



\ 



SSI 



Kupujac 



Pracujemy Pn-Pt od 9 do 1 8 



KUPUJ NAJTANIEJ NA SWIECIE 



oterty masz prawo do * 
zakupu poniiszych tytutow po. 
promocyjnych cenach: 

Cronides of the Swrd (2CD) • 39 zf% 

Teenagent - 29 zt % |* 
^ AssauKRigs-39zi% \ 




HERDES OF 
MIGHT AND 
MAGIC 2 

borute- 






"K 



■ *tA 



MEGAPAK 7 




.'haersanimi- 
i l'nKill 2, 


RED ALERT 


Caesar 2 Earthwo«m|im, 
Road Rash, Creatore 
Shock, 1 S \M 
Fiehterc, Cene-wars, 

H t 1 : Cyber- •• 
'iCubaHeroes j 

■I Uljll i \Ui.t 


m ^n 



ACE VENTURA 

VUiel sie w poslac Ace 
Venture spieszacego na 
QtUMl Zapoionvm 

Przed toba 
«e4cd?iesiai 

1 |,ik kratef 

wulünu m bczkresnp 
ulkimkir papolsku. 



C&C RED ALERT 
COUTERSTRJKE 



misji do 
CAC Red Alert plus sto 

plansn dla ttvbu mulii- 
playef , 0| 

otrzvmu|emy tez kilkj 
nowych jednoslek 




REDNECK RAIWAGE 

fkihaterem kolejnego klonu 

zolnierz, leupnW\ 

na enginic 1 1 I 

MDK 

tom w c 

wyrfi - polaczenie Tomb 
Ra>der i Quake Twoim 
zadaniem |est, im 
dyspozycji arsenal najno- 
woczesmejszyi h 
zniszczenie 8 ogromnvch 
miast obcydl. 'Gra jest 
calkowicie po polsku. 



1 






ECSWnCAII 

ledna z najlepszych gier 
ostatnich miesiecy, pola- 
czenie gatunkow przygo- 
ilövvki, horroru i gry 
Ecstatica 
2 to ponad tysiac baiecz- 
nie Kolorowych lokacji, 
h ktörvch napotkasz set- 
ki nieprz) 

nakomite 
itkich pi- 






X-WING VS 
TIE RGHTER 

Najlepszy symulator kos- 
micznycn myslivvüöw; osadzony 
w realiach STAR WARS. J.ikn 
pilot rt'beli lub imperium 
wykonujesz najbardziej 
niebezpieczne misje w 
odleglych zakaikath galakty- 
ki. Wgrzedowyboni 
wsum« 

n konfliktu, X ■■•'■ 
( harakter) 



'ü i 



W naszej ofercie znajdziesz röwniez: 



; ; p|, Win 9 i 
C&C Red (Mal 
C&C Countersinki' 
DestriK tum l )erb\ 2 
Diablo Win 9 i 



110zl 
145 zt 
Tel. 
129zt 
145 A 



Discworld II lEdvija blekjont wlM ) 99 zl 

Dragon Lore 2 1 29 zl 

Fifa 97 1 39 zl 

Formula 1 189 z! 

Flying Corps 1 39 zl 

InwestorPL 125 zl 

lel Fighter III 149 zl 

K.ilh.irsis PL 99 zl 



Gry i programy w wersji PC 

KKND 

Lew Leon 

Lords of the Realms 2 

M.A.X. 

I ombat Win 95 
Ms Neverhood Win 95 

PolanieCD. 

Privateer II: The Darkening 

Settiers II 

Smurl'y PL 
Theme Hospit.il 
Tomb R.iidcr 



CD-ROM 



1 f 1 ! Zl 


' 2 Deluxe - Edition 


175 A 


89 zl 


PROCRAMY EDUKACYJNE 




138zl 


3D Atlas pl. 


144 A 


129zl 


DK: Encvklopcdia przyrody pl. 
DK: |ak to dziala? pl. 




109zl 


I69zi 


136 zl 


Dyktando 


95 A 




Encyklopedia PWN 


199 zl 


79 zl 


Euro ' Pro. Pack 1+2 + 3 


375 zt 


I50zl 


Euro Plus i Deutsch level 1 


205 A 


119 zt 


Ms Cinemania 97 


139 zl 


110 zl 


Ms Encarta 97 


1 39 zl 


137 zl 


Oksfordzka EncyMopedia Hisl 


110 zl 


1 16 A 


Slownik Jezyka Pobkiegi 1 1'\\ N 


135 zl 



Co zyskujesz kupujac u nas: 

i -.7 tV idatkowo ia przesytke. gdyz jest ona 

wli< a ma w ( ene programu, 
> nuesz najpoiniej w 5 dri (roboczychl 

(»I äozenia .• 
»Kupujesz najtaniej! 
i iwieraja podatek VA] 

i it.u sz prA odbiorze przesytki. 



W SPRZEDAZY ROWNIEZ KONSOLE: 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN 
NINTENDO 64 

ORAZ GRY I AKCESORLA NA TE PLATFORMY 



PEtNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 
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Nude Haider 

Lara Croft, bohaterka gry Tomb Raider, stata sie juz prawie le- 
gend^- Zafascynowani ognista. Lara, blizej nie zidentyfikowani osobnicy 
zaczeli sie zastanawiac, jak by wy- 
gladala bez, i tak juz ska.pego, 
ubranka. Rozmyslania te, prawdo- 
podobnie pola.czone z kilkunasto- 
ma godzinami pracy nad progra- 
mem graficznym, zaowocowaly 
pojawieniem sie w Internecie se- 
rii kilkunastu obrazköw pod 





wspölnym tytutem - Nude Rai- 
der. Chyba nikomu nie trzeba 
wyjasniac, dlaczego obrazki 
zdobyty natychmiast popular- 
nosc zaröwno wsröd wielbicieli 
gry Tomb Raider, jak i pozosta- 
lych graczy. Przedstawiam 
(w celach edukacyjnych) dwa 
ladne portreciki Lary. Mam 
nadzieje :), ze Warn sie spodo- 
baja.. (frogger) 



Diablo Party 

W dniach 18-19 lipca br. odb^dzie 
sie. w CzQstochowie w siedzibie firmy 
„Laris" przy al. Wolnosci 1/3/5 (Dom 
Handlowy „Megasam", II pie^ro) turniej 
gry w Diablo. 

Zapisy zawodniköw przyjmowane 
b^da, od czwartku ( 1 7.07.) od godziny 
1 2.00. 

Pojedynki rozpoczna, sie. w piajek 
(18.07.) o godz. 10.00 i trwac bcjda. 
(z przerwa, na sen) do soboty ( 1 9.07,) 
do godz. 1 7.00. Wr^czeme nagröd pla- 
nowane jest na godziny 1 8.00. 

Dokladniejsze informacje (w tym 
röwniez regulamin turnieju) znalezc 
mozna u organizatorow: - w siedzibie 
„Laris Computer", tel. (0-34) 6 1 -44-75 
lub 6 1 -32-84; - wfirmie „Komputer Ser- 
wis", tel. (0-34) 62-53-94 lub (0-602) 
236-984; - na stronie WWW CKMFiGF 
„Tuatha de Dannan" - http://ma- 
ster.zeto.czest.pl/rpg ( 1 94. 1 8 1 .2 1 2. 
65); - poprzez e-mail: laris@icz.com.pl 
lub vampire@zeto.czest.pl 

Patronat prasowy obejmie Gambler, 
software'owy - Hurtownia Oprogramo- 
wania User z Krakowa, radiowy - Radio 
„City" w CzQstochowie. 

Zawodnicy oplacaia. wpisowe (czlon- 
kowie GamblerClubu maja.znizke. 50%), 
kibice wchodza. za darmo. W chwih od- 
dawania materiatöw do druku cena bile- 
töw nie byla jeszcze znana. (Palcjusz) 



INTELOUT 4 

Juz po raz czwarty odbe.dzie sie. par- 
ty Intel Outside, zorganizowane przez 
grupy CYBERMANIAX (Amiga). TA- 
QUART (Atari), UNION (Amiga, PC) 
oraz Zachodniopomorska, Szkote. Bizne- 
su we Wtoclawku. 

Impreza odb^dzie sie. 1 2 i 13 lipca 
(sobota, niedziela) w Hali Wloctawskie- 
go Osrodka Sportu i Rekreacji przy ul. 
Chopina 10/12 (przy trasie E-75). Ofi- 
cjalnie hala b^dzie otwarta od godziny 
10.00 w sobot?, lecz wszyscy, ktörzy 
przyb^da. wczesniej, zostana. oczywiscie 
wpuszczeni. 

Na party organizatorzy zapraszaja. 
posiadaczy Amig, Atari (XE), Commo- 
dore, Mac-öw, PC, a nawet ZX Spectrum 
(!). Przewidywane sa, composy na Ami- 
ge./PC (kazda platforma oddzielnie oraz 
obie razem), „male" Atari oraz C-64 
Poza tym, oczywiscie, wiele rozmaitych 
„crazy-compos". 

Dodatkowa. atrakcja. (dla Amigow- 
cöw) b^dzie trwajaca podczas party im- 
preza Amiga Show 3, na ktörej pojawia. 
sie. polskie firmy amigowe, a takze szef 
firmy Amiga International, Petro Tyscht- 
schenko. 

Cena wejsciöwki wynosi 25 zt (wh- 
czono w to identyfikator, karte, do gtoso- 
wania i maty dodatek). Osoby wchodza,- 
ce be.da.rejestrowane. Kobiety, zgodme 
z tradycja., wchodza. za darmo (Yuyo) 



Carmageddon 

Najnowsza produkcja firmy SCI to 
polaczenie wyscigöw samochodowych z 
jatka. na ulicach. Mozna sie. oddac spor- 
towej rywalizacji na 36 torach (nie liczac 
ukrytych) z 25 szalonymi przeciwnika- 
mi, a takze zjechac z trasy wyscigu i za- 
polowac na przechodniöw. Mozna tak- 





ze niszczyc samochody przeciwniköw. 
Za wszelkie zto szerzone na drodze be.- 
dzie sie otrzymywac kredyty umozliwia- 
ja.ce naprawe. samochodu. Jesli okaze 
sie., ze gracz dysponuje bezuzytecznym 
wrakiem, zawsze pozostanie kradziez 
sprawnego samochodu przeciwnika. W 
Polsce firma Optimus Bis be.dzie rozpro- 
wadzac w pelni polska. wersje. gry. Ter- 
min: czerwiec 1997. Producent: SCI. 
Platforma: PC CD-ROM. (Palcjusz) 



Tetris Key Holder 

Oto breloczek do kluczy w formie 
zminiaturyzowanej elektronicznej gry 
Tetris. Na pomysl wpadla pewna amery- 
kahska firma i, jak sie. szybko okazalo, 
byl to strzat w dziesia.tke.. W szybkim 
tempie breloczki z röznymi grami (Spa- 
ce Invaders, Tetris, Alleway) opanowaly 
pölki sklepowe. Teraz moda dotarla na 
stary kontynent i juz medlugo za sprawa. 
firmy Stadibauer be.dzie mozna stac sie. 
posiadaczem urzadzonka za ok. 20 zl. 
Przewidywana wielkosc sprzedazy w 
ci^gu pierwszego roku wynosi 400 tys. 
sztuk, Czy to jednak nie sa. zbyt pochop- 
ne szacunki? Zobaczymy. (frogger) 



EXTERMINACJA 

Ziemianie odparli atak Obcych i szykuja.siQ wfasnie do matego re- 
wanzu na planety zamieszkane przez wroga. Tak zaczyna sie akcja gry 
strategicznej czasu rzeczywistego, przygotowywanej przez programi- 
stöw z Techlandu. Obejmujac dowödztwo nad wojskami jednej ze stron 
trzeba b^dzie wyelimmowac wroga z 1 8 planet lezacych w 3 uktadach 
gwiezdnych, 

Nowinka. jest fakt, ze walki 
moga, sie. toczyc jednoczesnie 
na kilku planetach (rozbudowa- 
na baza na jednej planecie po- 
zwala wysylac jednostki na 
inne wtym samym ukladzie 
gwiezdnym), a same planety 
nie sa. ptaskimi planszami, ale 
maja. ksztart torusa (przypomi- 
naja. d^tke samochodowaj. Be- 
dzie mozna takze tepic wrogöw 
w rozbudowanych podziem- 
nych budowlach, gdzie trady- 

cyjne jednostki naziemne nie zda- 
ja. egzaminu - to zadanie dla ko- 
mandosöw. 

Doste.pnych be.dzie ok. 40 poja- 
zdöw dla kazdej z walczacych stron 
(cze.sc standardowych, cze.sc um- 
kalnych) oraz ok. 30 budowli. Duzy 
nacisk polozono na rozwöj nauko- 
wo-techniczny, umozliwiaja.cy 
usprawnianie pojazdöw i konstruo- 
wanie nowych. 
Gra bedzie chodzic w rozdzielczosciach 640><480 i 800 x 600 z 
paleta, 65 tys. koloröw, a jej wymagania sprze.towe ogranicza. sie do 
486DX4/ 1 00, 1 6 MB RAM i karty SVGA zgodnej ze standardem 
VESA 1.1. Przewidziana jest röwniez gra w sieci dla 8 osöb. 
Termin: wrzesieri 1 997. Producent: Techland. 
Platforma: PC CD-ROM. (Sir Haszak) 
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PODNIEBNE EWOLUCJE 



Flight Unlimited 2 

Trzeci juz symulator firmy Look- 
mg Glass Technologies (po FU i FU 
for Wm95) ma po raz kolejny zadzi- 
wic swiat jakoscia. grafiki. I prawdo- 
podobnie tak wlasnie bedzie, gdyz w 
tej grze teren, nad ktörym sie. lata, 
jest jeszcze bardziej fotorealistyczny 
niz w czQsciach poprzednich. Tym 
razem mamy okazje. polatac nad za- 
toka. San Francisco. Opröcz zna- 
nych juz maszyn dorzucono kilka 



lF-22 RAPTOR 

Kolejna gratka dla milosnikow pod- 
niebnych zmagah, Najnowszy symulator 
firmy Interactive Magic da Warn mozh- 
wosc uje^cia steröw samolotu F-22 Rap- 
tor, wchodzacego w sklad amerykah- 
skich sil zbrojnych Bedzie mozna latac 
nad Bosnia., Ukrama. i Bliskim Wscho- 
dem. Teren oddanyz fotorealistyczna.do- 
kladnoscia. zostat opracowany na podsta- 
wie autentycznych zdJQC satelitarnych 
ww. regionöw. iF-22 dysponowac bedzie 
opcjami sieciowymi oraz mozliwoscia.gra- 




nowych samolotöw, np.: Cessna 
1 72, Piper Arrow, Beech Baron 
twm czy Beaver Seaplane. Termin: 
jesieh 1997. Producent: Looking 
Glass Technologies. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 



nia przez bezposrednie potaczenie. Ter- 
min: juz jest. Producent. Interactive Ma- 
gic. Platforma: PC CD-ROM, (frogger) 



Gratka dla sportowcöw 

Championship Manager 2 Enhanceo 97/98 

To juz ostatnia wersja CM2, jaka ujrzy swiatlo dzienne. Jej autorzy rozpocze.li 
prace. nad CM3 i do dwöjki nie maja, zamiaru wracac. W ostatnim CM2 znajdzie- 
my m.m. edytor pozwalajacy zmieniac charakterystyki zawodniköw i menedze- 
röw oraz uaktualmona.formule rozgrywek Ligi Mistrzow i Pucharu UEFA. Mira- 
ge Media, oficjalny dystrybutor gier firmy Eidos, chce ]eszcze w tym roku wydac 
polska. wersje CM2, ale pod jednym warunkiem - musi sie. ona ukazac na licen- 
cji PZPN. Negocjacje na linii dystrybutor - zwiazek trwaja.. Termin: wrzesieh 
1 997. Producent: Eidos. Dystybutor: Mirage. Platforma: PC CD-ROM. (kristoff) 



Football Masters 

Football Masters to dzielo ESP 
Software. Jego najnowsza gra odda- 
je pod Twoja.kontrole. kazda.druzyne 
z dowolnej ligi angielskiej. Mozesz 
przebudowywac jej sklad, wybiera- 
jac sposröd 7000 zawodniköw. Mo- 
zesz zarzadzac jej finansami, mwe- 
stowac w stadion, za pomoca. pienie.- 
dzy motywowac pilkarzy do lepszej 
gry. Mozesz rywalizowac z trzema In- 
nymi osobamijednoczesnie. Termin: 
juz jest. Producent: ESP Software. 
Platforma: PC CD-ROM. (kristoff) 



Premier Manager '97 

Gremiin powraca na rynek menedze- 
röw pilkarskich ze swoim sztandarowym 
produktem. PM '97 niewiele mawspölne- 
go z poprzednikami. Zostat na nowo za- 
projektowany przez hiszpahskich (!) pro- 
gramistöw, Grafika i efekty dzwie.kowe to 
atuty gry, W prezentacji meczöw wykorzy- 
stano engine Actua Soccer, a ich przebieg 
komentuje dziennkarz BBC, Barry Davies. 
W sklad PM '97 wchodzi bogata baza da- 
nych o trenerach i pilkarzach z Wysp. Ter- 
min: juz jest, Producent: Gremiin. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (kristoff) 




Kasparow na 
dechach! 

W maju odbyt si§ wielki re- 
wanzowy pojedynek pomi^dzy 
arcymistrzem Gari Kasparowem, 
najlepszym obecnie szachista. 
swiata, a komputerem przygoto- 
wanym przez IBM. Pierwsza wal- 
ka zakohczyla siq zwyci^stwem 
cztowieka 4:2. Do rewanzu pro- 
gramisci i wspomagajacy ich sza- 
chowi mistrzowie ze stajni IBM 
przygotowali sie. bardzo solidnie. 
Komputer Deep Blue zostat udo- 
skonalony i zmienil nazwe. na 
Deeper Blue. Natomiast Kaspa- 
row publicznietwierdzit, ze przed 
rokiem 2000 nie pokona go zad- 
na maszyna, Juz pierwsza partia 
przyniosta sensacjej Deeper Blue 
wygral! Co prawda, przed ostatnia. 
partia, Kasparowowi udato si§ do- 
prowadzic do remisu 2,5:2,5. 

Szösta., decyduja.ca partie Ka- 
sparow przegral w kompromituja.- 
cym stylu, po zaledwie 1 9 posu- 
ni^ciach i niespelna godzinie gry. 
Najlepszym szachista. swiata zo- 
stat Deeper Blue! Jednak opinie 
szachowych arcymistrzöw sa, wy- 
jatkowo zgodne: Kasparow nie 
przegrat z komputerem, a z sa- 
mym soba. - popetnit kilka btedow 
niegodnych nawet szachisty o 
duzo nizszym rankingu, Pozatym, 
znany z ofensywnego, brawurowe- 
go stylu Ormianin zagrat tym ra- 
zem kunktatorsko, pröbuja.c z mo- 
zotem wypracowywac przewage. 
pozycyjna.. Przektadaja.c t^ sytua- 
cje. naj^zyk boksu mozna by po- 
wiedziec, iz stynqcy z nokautuja.- 
cych ciosöw Champion jedynej 
szansy zaczaj nagle upatrywac w 
„klejeniu sie/' do przeciwnika, 

Zdruzgotany po porazce 
Kasparow szybko zacza.t szukac 
usprawiedliwieh. Twierdzi, ze 
przed nast^pnym pojedynkiem 
nalezy zmusic IBM do przedsta- 
wienia partii toczonych przez 
Deeper Blue (tak, aby Kasparow 
i jego sztab mogli je przeanalizo- 
wac) oraz zakazac zmiany algoryt- 
möw w czasie trwania turnieju. 
Butny arcymistrz oznajmit, iz w 
nastQpnym pojedynku rozniesie 
komputer na strze. py. (jp) 



Power Fl 

MULTIPLAYER PATCH 

Jedna z najtadniej wykonanych gier 
wyscigowych, czyli Power F1 , doczekata 
sie. dodatku umozliwiajacego gre. w sieci. 
Program dopuszczajednoczesne uczest- 
nictwo w wyscigu do 6 graczy. Dodano 




opcje. split screen (czyli podziat ekranu 
na dwie cze. sei), dzie. ki czemu mozna röw- 
niez grac w dwie osoby na jednym kom- 
puterze. Szykuje sie. naprawde. dobra za- 
bawa. Na koniec przypomne. jeszcze tyl- 
ko, ze wszystkie statystyki w PF 1 oparte 
sa. na rzeczywistych zestawieniach, 




a wszystkie tory (17) sa. doktadnym 
odzwierciedleniem prawdziwych tras. 
Termin: juz jest. Producent: Eidos. Plat- 
forma: PC CD-ROM. (frogger) 

IMPREZY QUAST CLUBU 

W dniach 1 -3 sierpnia br. w Miej- 
skim Domu Kultury w Ornecie (ul. 1 
Maja 4 1 ) odbe.da. sie. V Ogölnopolski 
Zjazd Cztonköw Klubu QuaST oraz III 
Mie.dzynarodowy Zjazd Uzytkowniköw 
Atari. W ramach imprez przewidziano 
konkursy na najlepsza. grafike., muzy- 
ke. , intro i demo w nastepujacych kate- 
goriach: Atari XL, ST, F030 (w ostat- 
nich dwöch kategoriach dopuszczalne 
sa. prace z mnych platform: Amiga, PC, 
Macintosh). 

Oficialne otwarcie imprezy pla- 
nowane jest na godzin^ 1 2.00, jed- 
nak mozna przyjezdzac juz od 4.00 
rano Wstep be.dzie kosztowac 20 zt. 
(Patqusz) 



Soccer Nation 

SunSoft jest kolejnym producentem „znikad", ktöry chcezaistniec narynkugier 
pilkarskich. I chce to zrobic z wielka. pompa,, wydaja.c w II potowie 1 997 r. gre Soc- 
cer Nation, menedzer i symulator w jednym, z mozliwosaa. grania w sied, Wedlug 
generalnego managera tej japohskiej firmy, Harry'ego Fujiwary, bedzie to produkt o 
prostym interfejsie - nawet pocza.tkuja.cy poczuje sie jak zawodowiec. Gra o nie spo- 
tkanym dota.d realizmie. Po amerykahskich targach E 3 przekonamy sie, czy to praw- 
da. Termin: III kwartat 1 997. Producent: SunSoft. Platforma: PC CD-ROM. (kristoff) 
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Wecüug zalozeri budowni- 
czych, mial to byc statek niezata- 
pialny. Najwiekszy na swiecie 
transatlantyk, ktöry - jak glosi le- 
genda - w dniu wyplyniecia z po- 
rtu w Liverpoolu mial na burcie 
napis „nie zatopi go nawet Bog". 
Stanowü najwi^kszq inwestycje^ 
brytyjskiej firmy White Star Lines. 
Kiedy wyprywal w swöj dziewiczy 
rejs do Nowego |orku, nikomu w 
najdzikszych fantazjach nie przy- 
chodzilo do glowy, ze moze pöjsc 
na dno. A jednak stalo sie. Titanic 
nigdy nie dotarl do celu podrözy, 
zderzyl si? z görq lodowq na pöl- 
nocnym Atlantyku. |ego zatonie- 
cie stanowi do dzis jednq z naj- 
wietezych i najtragiczniejszych 
katastrof morskich naszego wie- 
ku. Owej feralnej kwietniowej 
nocy 1912 roku zgineto ponad 
pöltora tysiqca osöb. Tylko 700 
pasazerom udato si? przezyc w 
lodowatych wodach az do nadej- 
scia pomocy. Zatoni^cie najwiek- 
szego i najbardziej luksusowego 
statku pasazerskiego swoich cza- 
söw, do dzis owiane jest mgielkq 
tajemnicy i sensacji. 



mysl wpadla stosunkowo mato 
znana firma GTE Interactive, 
ktörej ostatnim dzielem byl Time- 



lapse (recenzowany w nr. 3/97 
Gamblera) . Kiedy dowiedzialem 
si§ o szczegölach zwiqzanych z 
produkcjq gry, pomyslalem, ze w 
calej sprawie sq dwie niepokojq- 
ce rzeczy. Po pierwsze, firma GTE 
jest jeszcze mloda, balem si? 
wi^c, ze nie potrafi w swoim pro- 
dukcie oddac odpowiednio kli- 
matu ostatnich godzin skazane- 
go na zaglade parowca. Bqdz co 
bqdz, Timelapse nie nalezala do 











PI 










dziwnego, ze wreszcie te- 
n zostal dostrzezony przez 
producentöw gier komputero- 
wych (szkoda tylko, ze tak 
pözno) . Na ten przelomowy po- 



Dyslrybuc|a: Techland 



szczytowych osiqgniec w dziedzi- 
nie gier przygodowych. Po dru- 
gie, gra miata byc (i jest) przysto- 
sowana tylko i wylqcznie do pra- 
cy w Windows 95. Bylem wi^c 
przekonany, ze nie uniknie (typo- 
wej dla okienkowych przygo- 
döwek) przyttaczajqcej sztywno- 
sci. Okazalo sie^ jednak, ze byly lo 



prözne obawy. Ale, po kolei. Na 
pierwszy ogieri jak zwykle pöjdzie 



tabula 

wcale nie taka prosta, jak by sie 
moglo wydawac. Podtytul „Out 
of time" nie zostal wprowadzony 
bez powodu. Akcja gry zaczyna 
sie^ bowiem... podczas II wojny 
swiatowej, a wiec 30 lat po zato- 
niepu Titanica. Podczas pierw- 
szych scen gry zapoznajemy sie^ z 
glöwnym bohaterem, bylym 
agentem brytyjskiego wywiadu. 
Z licznych pamiqtek, listöw i zapi- 
sköw dowiadujemy si^, ze nasz 
bohater znajdowal sie na pokla- 
dzie Titanica podczas jego pierw- 
szej i ostatniej podrözy. Byl tarn 
nie bez powodu: wykonywal mia- 
nowicie tajnq misje. dla rzqdu 
brytyjskiego. Niestety, misja za- 
koiiczyla si? niepowodzeniem, co 
posrednio doprowadzilo do wy- 
buchu I wojny swiatowej. Zanim 
zdqzysz rozejrzec sie dokladniej 
po maiym mieszkanku w londyri- 
skiej kamienicy, w ulice tuz obok 



uderza bomba lotnicza i sceneria 
ulega gwaltownej zmianie. Mo- 
zesz traktowac dalszq czesc jako 
efekt skoku w czasie, bqdz tez 
jako retrospekcje, w ktörej masz 
wplyw na bieg wydarzeri. Mozesz 
wreszcie potraktowac dalszq 
czesc gry jako wspomnienia nie- 
przytomnego po wybuchu boha- 
tera. Tak czy inaczej, znajdujesz 
sie na pokladzie Titanica. lest rok 
1912. Po razdrugi, i niewqtpliwie 
ostatni, maszokazje naprawienia 
swoich bledöw z przeszlosci. [eze- 
li sprostasz zadaniu, mozesz 
uchronic Europe od 4-letniego 
piekla wojny. A przy okazji, jezeli 
wystarczy Ci czasu, moze nawet 
uda sie uratowac Titanica przed 
zagtadq. 



Grafika 

Od pierwszych scen gra zachwy- 
ca bogatqoprawqgraficznq. Gdy 
akcja przenosi sie^ z nieciekawego 
londyhskiego otoczenia na fale 
Atlantyku, od razu czuje sie^ dre- 
szczyk podniecenia. Najpierw wi- 
dok z lotu ptaka na statek, maje- 
statycznie plynqcy przez ocean. 
lest noc, Titanic wyglqda jak wiel- 
ka choinka. Zjazd kamery w döl, 
pelne kolo woköl parowca. 
Mamy okazje podziwiac jego po- 
klady, b^dqce ozdobq statku, 
oraz charakterystyczne cztery 
olbrzymie kominy. Potem wska- 
kujemy przez bulaj do srodka i 
znajdujemy sie we wlasnej kabi- 
nie pierwszej klasy. 
Wysoka rozdzielczosc, wspaniale 
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renderingi i znakomita kolorysty- 
ka. Aha, i bez zacinania. A to do- 
piero poczqtek. Na pokladzie Ti- 
tanica nasze oczy czeka prawdzi- 
wa uczta. Pod wzgledem rende- 
ringöw gra doröwnuje pierwszej 
Phantasmagorii czy Under a Kil- 
lingMoon.Zogromnqdokladno- 
sciq oddano przepych wn^trz Ti- 
tanica. Ze wszystkich zakqtköw 
atakujq nas rzezbienia, ozdoby. 
zyrandole, malowidJa. Po kilku 
chwilach ma sie wrazenie, ze to 
wnetrze palacu, a nie statku. 
Przechadzkom po statku towarzy- 
szy plynny przesuw, a nie prze- 
skok na poszczegölne plansze jak 



matyczna, ale podklad lektorski 
pozostawia troche^ do zyczenia. 
Niektöre postacie möwiq tak nie- 
zrozumiale, ze trzeba wlqczyc 
podpisy, aby zrozumiec, o co im 
chodzi. Tym razem przeszkody 
nie stanowi specyficzny akcent 
czy sposöb möwienia, ale po pro- 
stu marna jakosc sampli. Cöz. nie 
nie jest doskonale. Na szczescie, 
dzieki mozliwosci wlqczenia pod- 
pisöw nie ma wiekszych klopo- 
töw z graniem. |esli chodzi o mu- 
zyke w tle, to gra jest wykonana 
bardzo porzqdnie - dysponuje 
programowym regulatorem glo- 
snosci oraz mozliwosciq calkowi- 






w Wonach Mysta. Pod wzgledem 
sposobu ruchu Titanic przypomi- 
na Buried in Time - po wykona- 
niu poruszenia obraz wyostrza sie 
w charakterystyczny sposöb. 
Obracac sie mozna o 360°, lecz 
sciezki, po ktörych mozna sie po- 
ruszac, sqpredefiniowane. Wszy- 
stko w sumie daje poczucie dose 
duzej swobody, a przy tym engine 
chodzi nadspodziewanie szybko. 
Szkoda tylko, ze nie mozna pod- 
nosic ani opuszczac glowy, jak w 
Wersalu. Podsumowujqc: grafika 
jest naprawde moenq stronq Ti- 
tanica, warto pograc choeby w 
celu podziwiania widoköw. Pro- 
ducent przewidzial zresztq takq 
mozliwosc - podobnie jak w We- 
rsalu - mozna wlqczyc „tryb tury- 
styczny" i zamiast grac, po- 
wlöczyc si? po statku. 

DzwiQk 

jest niestety na gorszym poziomie 
niz grafika. Wprawdzie muzyka 
jak najbardziej odpowiednia i kli- 



Wymagania sprz^towe 



486DX2/66, 8 MB RAM. CD-ROM 2 >. 
Windows 95, Windows NT 3.51; 
Macintosh 68040. 8 MB RAM. 
CD-ROM 2» 



tego zrezygnowania z muzyki. 
Nie polecam jednak tej ostatniej 
opeji, gdyz muzyka jest calkiem 
przyjemna i wprowadza w atmo- 
sfere gry. 

Jak ze sterowaniem? 

Bardzo proste. Chodzisz, uzywa- 
jqc klawiszy kierunkowych, wszy- 
stkie inne czynnosci wykonujesz 
za pomoeq myszy. Uniwersalny 
kursor sluzy do brania przedmio- 
töw, manipulowania nimi oraz 
rozmawiania ze spotkanymi po- 
staciami. Na uwage zasluguje kil- 
ka dodatkowych opeji - mapa 
statku oraz zegarek. Dzieki mapie 
mozesz szybko zorientowac sie, 
gdzie jestes (co chwilami wcale 
nie jest ewidentne - przypomi- 
nam, ze Titanic miaJ 7 pokladöw) 
oraz szybko przemiescic si^ do nie- 
ktörych stref statku, np. klatka 
schodowa czy reeepeja. Zegarek 
moze sie przydac do kontrolowa- 



""^. 



nia uplyvvu czasu, pozwala tez 
punktualnie zjawiac sie na 
umöwione spotkania (do czego 
zachecam). Ogölnie gra jest bar- 
dzo latwa i przyjemna w obslu- 
dze. 

Rzecz najwazniejsza, czyli 
atmosfera 

Zaröwno wspaniala grafika, jak i 
dobry engine na nie by sie nie 
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Spoczywajcie w pokoju... 

Gdybym mial wymienic kilka 
najlepszych przygodöwek, ktöre 
ukazafy sie w tym roku, Titanic 
na pewno znalazlby sie wsröd 
nich. Gra wykonana z rozma- 
chem - naprawde robi wrazenie. 
Potrafi zapewnic duzo dobrej za- 
bawy, na dodatek stanowi warto- 
sciowy dokument, pozwalajqcy 
przyjrzec sie blizej sh/nnemu stat- 
kowi. Gorqco polecam wszystkim 
czytelnikom. 

Peine rozwiqzanie gry 
wTete na str. 53. 
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zdaly, gdyby gra nie miafa odpo- 
wiedniej atmosfery. A Titanic nie- 
wqtpliwie ma atmosfere. Napo- 
tykane postacie sq jak zywe, po- 
ruszajq sie plynnie, pami^tajq 
poprzednie rozmowy z naszym 
bohaterem, odpowiednio rea- 
gujq. Bardzo pomaga dokladne 
odwzorowaniewnetrz statku. Pa- 
trzqc na wszystkie te ozdöbki, ob- 
serwujqc krzqtanine bogatych 
pasazeröw podnieconych rejsem 
naprawde ma sie wrazenie ueze- 
stniezenia w podrözy Titanica. Az 
do samego kohea nie nie zapo- 
wiada zblizajqcej sie tragedii, zu-- 
pelnie jak w rzeezywistosei... 
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GTE Entertainment 1997 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 92% 

Dzwiek: 65% 



*£ofem: 88% 



recenzje 

CAMBLtK 




Na prerii Dzikiego Zachodu 
mieszkal, wraz z zonq Annq i 
slicznq cöreczkq, facet zwany 
Marshall. Pröbowal prowadzic 
zycie spokojnego farmera. Pech 
chcial, ze jego ranczem zaintere- 
sowali sie bardzo nieciekawi lu- 
dzie. Ich boss zdobyt plany budo- 
wy kolei zelaznej i postanowil, ze 
na jej trasie zalozy wlasne mia- 
sto. Zdobyl juz wszystkie okolicz- 
ne grunty poza jednym, zgadnij- 
cie czyim? Pewnego feralnego 
wieczoru, gdy Marshall wracal z 
miasta, jego oczom ukazal sie 
straszliwy widok. Ranczo plone- 
\o. Gdy wreszcie, omal nie zajez- 
dziwszy wierzchowca, dotarl do 
zabudowah, znalazl tarn zone. 
Konajqc wyszeptata, ze ci, ktörzy 
porwali cöreczke zqdajq rancza 
w zamian za jej zycie. To chyba 
oczywiste, co przepetniony 
bölem farmer postanowil zrobic. 
Stanqt zdeterminowany i bezlito- 
sny do nieröwnej walki. Nieröw- 
nej, czyli takiej, w ktörej setki 
bandytöw nie mialy zadnych 
szans. Yeeeeee haah! Ogarnql 
go (czyli mnie) szat zabijania. 
Rozrywal ich blyskawicznymi se- 
riami z osmiostrzaiowego colta, z 
satysfakcjq przyglqdaf sie cia- 
lom, szybujqcym po Mi /nie z 
dubeltöwki. 

Outlaws jest ly 
powq grq 3Ü, przery- 
wanq czasem uro- 
czymi animacjami. 
Wykorzystano 
niej sprawdzony 
juzwDark Forces 
engine. Wszyst- 
ko chodzi bar- 
dzo plynnie. 
Dostepne 
rodza j e 
broni sq 
interesu- 
jqce i 
a d e - 
kwa tne 



do czasöw, w jakich si? rzecz 
dzieje: colt, Winchester z lunetq, 
srutöwki, obrzyn, noze (mozna 
nimi rzucac!) , dynamit i dzialko 
stacjonarne. Caty ten arsenal 
rözni sie nie tylko siJq ognia, ale 
przede wszystkim zasi^giem i po- 
lem razenia. Prazqcych do nas z 
coltöw zloczyhcöw mozna spo- 
kojnie powystrzelac jak kaczki za 
pomocq strzelby z lunetq, gdy 
stoi sie odpowiednio daleko. To 
bardzo zabawne zajecie tak stac 




i celowac: bach i gosc fika, pod- 
czas gdy jego nie dolatujqce do 
celu kule wzbijajq tumany kurzu 
na drodze. Godne pochwaly jest 
to, ze mozna zginqc od jednej se- 
rii. Gdy nieopatrznie podejdziesz 
za blisko do jakiegos rewolwe- 
rowca i on strzeli pierwszy to 
GAME OVER. Czasem trzeba 
tadowad broh po kaz- 
dym strzale (fanta- 
styczne rozwiqzanie), 
co utrudnia likwido- 
wanie przeciwniköw. 
Poza tym, trzeba 
bardzo dokla- 



/ 




Outlaws 
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dnie celowa<f, bo inaczej zmar- 
nujemy wszystkie naboje i niko- 
go nie zabijemy. Biegajqc zbyt 
dfugo bohater meczy sie i zaczy- 
na zwalniac. To wszystko spra- 
wia, ze gra nie jest latwa. I bar- 
dzo dobrze. 

Poziomy w Outalaws sq uroz- 
maicone - szukamy cöreczki na 
kilku farmach, w kanionach, po- 
ciqgu i miasteczkach. Sq bardzo 
ciekawe i w miare skomplikowa- 
ne, wymagajq wiec wysilenia 
mözgownicy. Sq to najlepiej po- 
myslane plansze, jakie zdarzyto 
mi si^ oglqdac w grach 3D (nie 
wliczam w to Quake'a, bo to zu- 
pemie inny Standard) . 

Grafika jakosciq doröwnuje 
tej z Duke'a, moze odrobine gor- 
sza. Ale zupeinie sie tego nie czu- 
je. Animacje za to naprawde 
mnie zachwycHy. Ladne, petne 
gry swiateJ i koloröw Dzikiego 
Zachodu filmy rysunkowe do- 
skonale budujq klimat gry. Bez 
nich byiaby to tylko bezsensow- 
nastrzelanina. 

Dzwi^k jest kolejnq mocnq 
stronq Outlaws. Kto wie, czy nie 
najmocniejszq. Sample jak to 
sample: wysoka jakosc, wy- 
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raznie sh/szane teksty wyglasza- 
ne przez zloczyhcöw. Natomiast 
muzyka to po prostu rewolucja. 
Na kazdej z dwöch ph/t umie- 
szczono po osiem utworöw. Kaz- 
dy z nich utrzymany jest w kli- 
macie klasycznej muzyki wester- 
nowej (kogo kiedy^ nie przypra- 
wialy o gesiq skörke takty z Sied- 
miu Wspanialych czy Bonan- 
zy?). Kazdy z nich ma inny mo- 
tyw melodyczny i nie spotykane 
bogactwo brzmieri instrumen- 
töw. 

Autorzy na podstawie dose 
juz starego engine'u stworzyli 
gre wprost niezwyklq. Najpierw, 
za pomocq wzruszajqcej historyj- 
ki wyrabiajq w graezu motywa- 
cje do walki. Potem stawiajq 
przed nim przeciwniköw wyma- 
gajqcych refleksu i plansze, 
ktörych przejs'cie bez odrobiny 
wysilku umysiowego jest nie- 
mozliwe. To wszystko powoduje, 
ze Outlaws wciqga jak malo 
ktöra gra. Po prostu nie moglem 
sie oderwac, musiatem zobaezyd 
zakohezenie. Nie przegapeie 
tego tytulu. 

WESTERNOWY TYM0TE00 
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Dawno, dawno temu Swiatto 
dzienne ujrzata gra Ecstatica. 
Jak na tarnte czasy byta produk- 
tem bardzo atrakcyjnym dzi^ki 
uroczej bqbelkowej grafice, mi- 
lutkiej muzyce, niebanalnej fa- 
bule i doskonale zbudowanemu 
klimatowi. Do tego... niewiele 
rzeczy tak podnosi atrakcyjnosc" 
gry, jak mozliwosc oklepania 
komus ryja. Nie wiec dziwnego, 
ze szybko podbila serca graezy. 
W Ecstatice II takze znajdzie sie 
wiele okazji, zeby komuS nastu- 
kac. 

Gra zaezyna sie wkrötee po 
tym, jak tajemnieze skrzydlate 
demony porywajq naszego bo- 
hatera i jego towarzyszke z 
grzbietu wierzchowca, ktörym 
przybyli do wröt ogromnego za- 
mku. Po odzyskaniu przytomno- 
sci nasz wojownik wyswobadza 

■I 
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sie z dyböw, w ktöre go zakuto i 
postanawia odszukac uko- 
chanq. Przeszkadza mu w tym 
niezliczona iloSc potworöw: de- 
monöw, pajqköw, golemöw, pi- 
ranii, w^zy wodnych i innego 
robaetwa, dla ktörego trudno 
znalezC nazwy. Samo zamczy- 
sko tez jest nie byle jakq prze- 
szkodq. Ogromne przestrzenie 
(tak na oko Malbork ><10), labi- 
rynt korytarzy, mnöstwo przyci- 
sköw, otwierajqcych przejscia 
do dalszych partii zamku, pu- 
lapki itp. Zadanie jest moeno 
utrudnione. 

Ecstatica II jest pod wzgle- 
dem wizualnym bardzo podob- 

Ecslatica 2 PL 

Dystrybucja: CD Projekt 



na do swojej starszej siostry. 
Animacja wlaseiwie taka 
sama, z tq röznicq, ze chodzi w 
rozdzielczosci 640*400. Poza 
tym postacie sktadajq sie z nie- 
co wi^kszej liczby elementöw, 
co pozytywnie wptywa na ich 
wyglqd. Gre^ wzbogacono takze 
o dodatkowe ciosy, ktörych jest 
juz (jak na przygodöwke) cal- 
kiem sporo. Bohater kopie, 
bije, tnie i oktada patq na wie- 
le röznych sposoböw. Poza tym 
potrafi zgrabnie uskakiwac na 
boki i do tylu, robiqc przewroty 
i salta. Ciosy przeciwniköw nie 
zachwycajq röznorodnosciq, a 
do tego najlepsza strategia 



Iwiqzanie obecne by- 
toby lepsze, gdyby nie 
fakt, ze autorzy „wy- 
mordowali" wszyst- 
kich mieszkaricöw za- 
mku (podlogi sq 
wprost usiane za- 
krwawionymi cialami 
mieszkaricöw, totez nie ma si^ 
do kogo odezwac). Brak dialo- 
göw, niestety, umniejsza atrak- 
cyjno^c zabawy. 

Klimat gry zbudowano 
przede wszystkim dzieki sam- 
plom. Wiejqcy wicher, grzmoty, 
tajemnieze wrzaski itd. bardzo 
dobrze spetniajq powierzone im 
zadanie. Warte uwagi sq za- 
bawne odglosy, wydawane 
przez konajqce potwory. Muzy- 
ka pojawia sie niezbyt czesto i 
jest zazwyczaj posepna. 




walki z kazdym przeciwnikiem 
wyglqda tak samo (okladac, ile 
wlezie). Na pochwate zaslugu- 
je zamek. Pomieszczenia, ktöre 
przemierzamy, sq namalowa- 
ne bardzo ladnie. Jednym slo- 
wem, grafika w Ecstatice II jest 
na wysokim poziomie, choc w 
stosunku do pierwszej cz^sci 
nie wnosi wtaieiwie zadnych 
rewolucyjnych zmian. 

Bardzo istotne zmiany za- 
szly natomiast w ogölnym cha- 
rakterze gry. W Ecstatice II nie 
zbieramy prawie zadnych 
przedmiotöw poza kluezami, 
apteezkami i kosztownosciami 
(te ostatnie nie wiem po co, bo 
nie znalazlem miejsca, gdzie 
möglbym cos za nie kupic) . Nie 
trzeba przyrzqdzac zadnych 
mikstur (kto gral w pierwszq 
Esctatice wie, o czym piszej. 
Cala zabawa polega na tlucze- 
niu potworöw i odnajdywaniu 
nowych przejSC. Czy taka zmia- 
na jest lepsza? Ciqgte szukanie 
kluezy z czasem staje sie mono- 
tonne, ale z kluezem zawsze 
wiadomo, co zrobic. A, na przy- 
ktad, diugo nie wiedzialem, co 
trzeba zrobic z laleczkq (patrz 
cz^sC" pierwsza) . Mysl^, ze roz- 




Wiadomo, ze tytul opatrzony 
cyfrq 2 pojawia sie^ na rynku tyl- 
ko z tego powodu, ze producenci 
chcq jeszcze raz zarobic na tym 
samym produkeie. Takie sq pra- 
wa rynku i nie tego nie zmieni. 
Dlatego nie nalezy nigdy miec 
za zte autorom, ze nowa wersja 
niewiele rözni si^ od starej, gdyz 
naiwnosciq jest sqdzic, ze moglo- 
by bycinaczej. 

Ecstatica II nie stanowi tu wy- 
jqtku - niewiele zmieniona 
wzgledem swojej poprzedniezki. 
Nieliczne poprawki dodajq jed- 
nak grze uroku i wph/wajq do- 
datnio na ocene. Ecstatica II jest 
nadal niezwykle ciekawa i zastu- 
guje na to, zeby polecic jqkazde- 



mu. Tym bardziej, ze CD Projekt 
przygotowal starannie wykona- 
nq polskq wersje gry. 

TYM0TE00 
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Hkkk? Grrh! ! ! Mhhhmrkkk?! 
Glup?! Mniej wi^cej taki zestaw 
dzwieköw wydalem w chwile^ po 
obejrzeniu gry. Okazalo si? bo- 
wiem, ze to co wziqlem za frag- 
menty filmiköw z gry bylo... 
samq grqü! I to w dodatku w 
SVGA!!! W tym momencie po- 
myälatem: „Jezeli ta gra tak wy- 
glqda, to co ja napisze o X-Wing 
vs. TIE Fighter?". Gra DC jest 
absolutnie piekna. Spöjrzcie na 
screeny i pomyslcie, ze to nie 
prerenderowane FMV, tylko li- 
czone w czasie rzeczywistym, 
tröjwymiarowe, cieniowane, te- 
ksturowane i ogölnie pi^kne 
obiekty. I w dodatku te obiekty 
juz na PI 33 chodzq plynnie w 
SVGA. Nastepny szok przezy- 
lem, kiedy zaczqlem sie bawic 
broniq pokladowq. Takiej gry 
Swiatel nie widzialem jeszcze w 
zadnej dotqd wydanej grze. Na 
przyklad, strzal z dziala pla- 



cych, nazywajqcych siebie Rep- 
ton. Toczq oni niezwykle wyni- 
szczajqcq wojn? z in'nq rasq 
nazwanq Ovon. Reptonowie 
przegrywajq. Brak im ludzi 

(hmmm?) pilotujq- 

cych ich niezwykle 
statki. Niezwykle z 
dwöch powodöw. Otöz 
technika Obcych po- 
zwala tqczyc statek z 
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zmowego nie ogranicza sie tylko 
do rozswietlenia obiektu. Po ka- 
dlubie przebiegajq jeszcze wyta- 
dowania elektryczne i to rözne, 
w zaleznosci od tego, w co trafü 
strzal. Eksplozje bijq na glowe 
te, ktöre mozna oglqdac w in- 
nych grach tego typu. Nie jest to 
moze szczyt realizmu, ale za to 
sq widowiskowe. 

Gr? potraktowano z przy- 
mruzeniem oka, co widac juz po 
jej fabule. Otöz jestes ziemskim 
pilotem porwanym przez Ob- 
Darlight Conflict 

Dystrybucja: IPS CG 



pilotem - 
stanowiq 
wiec jed- 
n o 4 t . 
Czynnik 
„ludzki" 
czuje pojazd, ktörym steruje. 
Oczywiscie, dzieki temu piloto- 
wanie jest tak samo latwe jak 
machanie rekami. Opröcz tego 
statki wykorzystujq specjalnq 
technik? slizgania sie na falach 
magnetycznych (czy cos" w tym 
stylu). Pozwala ona np. zatrzy- 
ma£ rozpedzony „organizm" w 
miejscu w ciqgu sekundy. Moz- 
na z nim zrobic" prawie wszyst- 
ko. Polecam jednak kombinacje 
klawiatura + Joystick. 

Interface uzytkownika i sam 
sposöb pilotowania zostaly tak 
wykonane, ze praktycznie po se- 
kundzie gracz moze sie przyzwy- 
czaic do latania w tak dziwny 
sposöb. Do tego dodano dosko- 
nale zaprojektowany kokpit, 
ktöry - choc poczqtkowo spra- 
wia wrazenie nieco „Obcego" - 
szybko okazuje sie^ przejrzysty i 
logiczny. 

Podobnie ma sie sprawa z 
HUD-em. Pokazuje wszystko, co 
trzeba i to w piktograficzny (bez 
wykorzystywania cyfr) sposöb. 
Widad wi^c odleglosd od statku 
przeciwnika oraz wektor jego 



cunku dla fizyki, bo jak wiado- 
mo: w prözni po pierwsze - nie 
rozchodzi si? dzwiek, po drugie 
- nie jest przenoszona energia, 
wiec nie mozna slyszec eksplo- 
zji, a statek nie powinien czuc 
„podmuchu", chyba ze zostal 
trafiony odlamkiem. Muzyka to 
tzw. ambient, czyli po prosty 
dzwi^ki tworzqce atmosfera 
Niezle. 

Darklight Conflict jest calko^ 
witq niespodziankq. Mimo ze 
interesuj^ sie zapowiedziami, 
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kierunku pofqczony z systemem 
ILS, czyli urzqdzeniem pokazu- 
jqcym, gdzie strzelac, zeby poci- 
ski lecqce z pewnym opöinie- 
niem mogly trafid w cel. Dzieki 
tym wszystkim zabiegom walka 
w kosmosie jest po prostu przy- 
jemna. 

Kolejnq mocnq stronq DC 
jest doskonate udzwiekowienie. 
Odglosy eksplozji sq gluche, ba- 
sowe i majq rözne natezenie w 
zaleznosci od odleglosci od celu. 
fezeli eksplozja nastqpila blisko, 
to statkiem strasznie „rzuca" - 
ma sie^ wrazenie, jakby sie od- 
czuwato efekty wybuchu. 

Oczywiscie, zostato to zro- 
bione bez jakiegokolwiek sza- 



nic jednak nie styszalem o te 
grze az do chwili, gdy odpalilen 
jq na wlasnym komputerze 
Choc znacznie bardz 
nosciowa nizXW vs. 11" i nie m<i 
tak rozbudowanych wqtk < 
mulacyjnych, jest obecnle jednq 
z najlepszych gier o walkach w 
kosmosie. 

Smialo moze stawal vt 
szranki z grami spod ciemnÄ 
Gwiazdy Smierci czy tez sefl 
Wing Commanderöw. Mo 
powiedziec, ze monopol Lui 
Arts i Originu (choc to tezJ 
na robienie gier tego typu za 
zlamany. I to przez zupelniq 
znanq grup? Rage. Radze vi 
stkim - nie lekeewazeie teg^ 
tutu. 



DARK ZOOLTAR 
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I jest! I ! Wszystko! ! ! [ednak na 
samym poczqtku ostrzegam - TA 
GRA ZOSTALA STWORZONA 
TYLKO I WYLACZNIE DO GRY W 
TRYBIE MULTIPLAYER. No, moze 
nie tylko i nie wytqcznie, bo 
owszem, da sie^ w niq grac w poje- 
dynk^, ale to jak grac w Quake'a 
samemu. 

Oczywiscie, w grze mozemy 
sie wcielic w pilota boha- 
terskiej Rebelii lub tego za- 
plutego, skorumpowanego 
Imperium. Do 
dyspozycji 
m a m y 



XW vs. TF 



KONTRA 

DARKLIGHT 

GONFLICT 

W tvm samym czasie ukaza- 
iiwa doskonale symulato- 
ry walki w kosmosie. Jeden 
owiany legendq, drugi - calko- 
wita niespodzianka. Oba sq 
godnymi siebie rywalami. I je- 
den, i drugi oferujq mozliwosc 
grania w kilka osöb, jednak ten 
pierwszy wygrywa dziejki swia- 
tu, w jakim zostala osadzona 
jego akcja. Oprawa graficzna 
obu gier jest doskonala. W 
pierwszej wszystko jest niesa- 
mowicie dokladne i podobne do 
filmu, w drugiej mamy vvspa- 
niale efekly i röwnie dobrq gra- 
fike. Jedynq röznicq jest to, ze w 
DC mozna graC samemu. Pole- 
cam obie, lecz jezeli nie macie 
sieci - wybierzcie DC. 

ZOOLTAR 



byla zdecydowanie najbardziej 
oczekiwanq grq firmy LucasArts. 
|ej „stopieri wyczekiwania" byl 
znacznie wiekszy niz Jedi Knight 
czy Rebellion. Po prostu, caly 
swiat czekal na t^ gr^. Zapowia- 
dano oczywiscie cuda nie-widy. 
Przede wszystkim, miala si? w 




koiicu pojawic opcja multiplayer, 
o ktörej tak marzyli wszyscy mito- 
snicy dwöch poprzednich symu- 
latoröw (X-Wing i TIE Fighter). 
Gra miala dzialac w wysokiej roz- 
dzielczosci, grafika miala byc fo- 
torealistyczna, misje dla wielu 
graczy mialy sie nie ograniczac 
tylko do bezmyslnych (czy moze 
raczej „myslnych", ale nudnych) 
dogfightöw; miala istniec nawet 
mozliwosc grania przez Internet. 
Ico? 

X Wing vs. TIE Fighter 

Dystrybucja: IPS CG 



n Q ] - 
lepsze statki 
obu stron (jezeli 
mozna möwic o dobrych impe- 
rialnych gruchotach). Mamy 
wi^c X-Winga, Y-Winga, A-Win- 
ga i (uwaga) Z95 Headhuntera 
dla DOBRYCH oraz TIE Fightera 
Bombera, Interceptora, Advan- 
ce'a (jedyne znosne urzqdzenie) 
oraz Assault Gunboata dla tych 
tarn... 




Mimo ze grajqc samemu ma 
sie^ dostep do wszystkich misji - 
nawet tych zaprojektowanych dla 
wielu osöb, to tak naprawde cala 
zabawa ogranicza sie^ do kilku mi- 
sji treningowych. To wlasnie one 
sq przeznaczone TYLKO dla jedne- 
go gracza. Oczywiscie, cz^sc z 
nich, bo mozna tez prowadzic tre- 
ning we dwöch i wi^cej. Mozna, co 
prawda, pröbowac grac w misje 
multi, ale szybko sie^ przekonamy, 
ze jednak brakuje tego drugiego, 
co sam mysli i wspöldziala z nami 
w szturmie na Imperialnego 
Gwiezdnego Niszczyciela czy kon- 
wöj zaopatrzeniowy z lekarstwa- 
mi dla umierajqcych ludzi (zaata- 
kowany podst^pnie przez te impe- 
rialne swinie). Kiedy wi^c natre- 
nujemy si^ do woli grajqc same- 
mu, przychodzi czas na to, co naj- 
wazniejsze w grze - na starcie z zy- 
wym przeciwnikiem. 
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I wtedy naprawde^ poznaje- 
my, co to jest latanie mysliwcami 
gwiezdnymi (czy tymi puszkami 
TIE, niestusznie zwanymi statka- 
mi) . Dopiero starcie z myslqcym 
wrogiem, starajqcym sie wyko- 
nac te same manewry co my, 
pröbujqcym usiqsc nam na ogo- 
nie - dopiero to pokazuje, jacy je- 
stesmy dobrzy. I czy w ogöle jeste- 
smy dobrzy. Nawet samotna gra 
jest duzym wyzwaniem (poziom 
inteligencji przeciwniköw zostal 
podwyzszony - przynajmniej Re- 
beliantöw, bo wiadomo, ze 
Impy sq kretynami) , nie jed- 
nak nie moze sie^ röwnad 
z walkq z dobrze latajq- 
cym „ludzkim czynnikiem". 
Mamy szanse jeszcze raz 
pokazaC, ze na razie nie za- 
graza nam swiat z Terminato- 
ra. 

Gra wykonana jest na najwyz- 
szym swiatowym poziomie. Pro- 
dukt Lucasöw moeno wyprzedza 
konkurencje spod znaku WC. |e- 
dynym rywalem moze byc, opisy- 
wany na sqsiedniej stronie, Dark- 
light Conflikt ze wzgledu na 
wspaniale efekty i duzq grywal- 
nosc. Grafika rzeczywiscie w 
SVGA, ale dla slabszych kompu- 
teröw mozna wlqczyc niskq roz- 
dzielczosc (znam takich, co si^ 
ucieszq). |edyna naprawd^ zna- 
czqca wada gry to niedopracowa- 
ne wybuehy. Zenujqce. Nie si^ nie 
zmienilo od czasöw X-Winga. 

jednak, mimo tej wpadki. 
XW v, TF spelnia marzenia gra- 
cza i wröze^ mu WIELKA. przy- 
szlosc. Zresztq i tak wszyscy go 
kupiq. I nie stracq. 

BICZ NA IMPERIUM, PIERWSZY POLSKI JEDI. 
OBRONCA REBELII, GEN. ZOOLTAR 

PS Bardzo dzi^kuj^ mojemu 
drogiemu przyjacielowi, Aseno- 
wi, drugiemu polskiemu jedi, za 
okazanq pomoc. 

PS2 Dziekuje tez Romkowi Sa- 
dowskiemu. On juz wie, za co. 
Bog zaptac\ 
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|edna z podstawowych barier, 
utrudniajqcych zycie gracza, to 
zbyt slaba znajomosc jezyka an- 
gielskiego. Oczywiscie, wiele osöb 
radzi sobie z tym lepiej lub gorzej, 
ale sq i tacy, ktörym sprawia to 
ogromny klopot. Podstawowa 
znajomosc jezyka daje mozliwosc 
swobodnej zabawy w grach, w 
ktörych nie trzeba rozumieC dia- 
logöw. Kazdy wie, co znaczy „pri- 
mary target: destroy all...". Pe- 
wien dyskomfort zaczyna si^, gdy 
np. przejdziemy Quake'a i z napi- 
su ukazujqcego sie^ na koricu zro- 
zumiemy pojedyncze slowa. No, 
ale to jeszcze male piwo. W kon- 
cu grad sie^ dato, ale pozostal nie- 
dosyt, bo tyle sie^ czlowiek „na- 
pracowal", a tu w nagrode^ otrzy- 




przejscia kolejnych poziomöw, sq 
cechq charakterystycznq tego ga- 
tunku. W jaki sposöb mozna so- 
bie poradzid z omawianym pro- 
blemem? Doskonalym lekar- 
stwem sq oczywiscie gry wyda- 
wane w polskiej wersji j^zykowej. 
Podwöjne klopoty Buda Tuc- 
kera to gra w catosci po polsku, za 
co chwala producentom (wre- 
szcie ktos powaznie potraktowal 
polskich miloSniköw przygo- 




muje jakis napis (jednak qua- 
ke'owcy to twardy naröd, zniosq 
wszystko:)). Nieznajomosc jezy- 
ka staje sie^ powaznq barierq do- 
piero w grach przygodowych. 
Sporo dialogöw, majqcych nie- 
bagatelny wpfyw na mozliwosc 

Podwöjne ktopoty Buda Tuckera 

Dyslrybucia: Optimus Bis 



döwek). Wszystkie dialogi w 
swietnie wykonanej wersji audio! 
Gtosy, ktörych uzyczyli zawodowi 
aktorzy, zostaly bardzo dobrze 
dopasowane do charakteru gra- 
nych postaci. 

Bez tytulu 

Zabawne jest, ze z jednej strony 
rozpisuj^ sie^ tutaj na temat po- 



trzeby jezyka ojczystego w 
grach komputerowych, a z 
drugiej - jak wtqczylem gre 
Bud Tucker wydanq w pol- 
skiej wersji, poczulem sie^ 
jakos nieswojo. Grato mi sie^ 
bardzo dobrze, ale na po- 
czqtku nieco dziwnie. To stra- 
szne, musiatem przywyknqc 
do polskiego jezyka w grze! 
Popatrzcie tylko, co potrafiq 
z normalnego czlowieka zro- 
bic lata zabawy z grami w je- 
zyku an- 
gielskim. 
Zastana- 
wialem 
si?, cze- 
mu pol- 
skie dia- 
logi spo- 
wodowa- 
ly u mnie takq dziwnq reakcj?? 
Mysle, ze to z powodu znacznie 
wi^kszej ilosci otrzymywanych w 
grze informacji, bo przeciez z 
mowy polskiej odbieramy nie tyl- 
ko tresc, ale i intonacj^... Wtedy 
dopiero zdatem sobie sprawe, jak 
wiele tracq Polacy, grajqc w an- 
gloj^zyczne wersje przygodöwek 




: ( oraz jak, w tym kontekScie, nie- 
bagatelne znaczenie ma pojawie- 
nie sie^ na rynku Buda Tuckera. 

Od czego siQ to wszystko 
zaczQlo? 

Wsröd lamp, leniwie rozlewajq- 
cych swiatto, przy maszynerii ro- 
dem z piekla pracowal tajemni- 
czy, niski gosc, wyglqdem przypo- 
minajqcy Einsteina. |ego szope- 
nowskq blond fryzure^ rozswietla- 
ry pojawiajqce sie nadzwyczaj 
cz^sto bh/ski wyladowah elek- 
trycznych. Prace nad niepokojq- 
co wyglqdajqcym urzqdzeniem 
dobiegaty korica. Pozostalo tylko 
podfqczyc zasilanie i... Uniesione 
w gescie triumfu ramiona obwie- 
sciry swiatu narodziny nowego, 
rewolucyjnego wynalazku... 



Drrrrring! Drrrrring! W pizzerii 
„Pizza u Like" (czytaj: picea ju lajk 
:) ) rozlegl si? dzwonek telefonu. 
To dzwonil profesor. Ten na co 
dzieh nie okazujqcy emoeji czlo- 
wiek, dzis bardzo rozgorqczkowa- 
ny, zamöwif swojq ulubionq pizze^ 
i prosil, abym jak najszybciej 
przyjechal do laboratorium. Nie 
zwlekajqc ani chwili upieklem 
pizze^ i udalem sie^ w umöwione 
miejsce. Gdy zdyszany zsiadlem z 
roweru i wszedlem do siedziby 
profesora, moim oezom ukazala 
sie^ sporych rozmiaröw maszyna. 
Cos jakby gigantyczne dzialo wy- 
celowane w podest stojqcy na 
podlodze. Zaintrygowany, z nie- 
cierpliwosciq oczekiwafem chwi- 
li, kiedy sie dowiem, jakq nikomu 
niepotrzebnq rzecz tym razem 
profesor skonstruowal. 

Okazalo sie^ ze si? mylilem. 
Byl to wynalazek mogqcy spowo- 
dowac rewolucj^. Profesor stwo- 
rzyl maszyne^ duplikujqcq 
przedmioty. Wyobrazcie sobie, 
jakq moze dac wtadz? mozliwosc 
powielania wszystkiego w nie- 
skohczonosC (podwajanie kamie- 
ni szlachetnych, pieni^dzy, piz- 
zy...). Mojeprzemy- 
slenia przerwal 
trzask lamanych 
drzwi, ktöre, nim 
zdqzylem sie^ zorien- 
towad, przygniotly 
mnie... Gdy si^ ock- 
nqlem, w laborato- 
rium nie bylo juz 
sladu ani po maszy- 
nerii, ani po profe- 
sorze. Znalazfem 
tylko pudelko zapalek z nadru- 
kiem Bar Big AL's. Byl to jedyny 





slad, jaki mögl mnie doprowa- 
dziC do miejsca, gdzie przebywal 
naukowiec... i pizza. 

Sterownia - zbyt 
obszerna? 

Bud Tucker to gra nalezqca do 
przygodöwek „leniwych" i na do- 
datek „tuczqcych". Gre^ obstuguje 
sie^ za pomoeq myszki, czyli gramy 
w zasadzie tylko jednq r^kq. Co 
robi w tym czasie druga? Niestru- 
dzenie dostareza kolejne poreje 
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röznorodnego pokarmu (chipsy, 
slodycze, paluszki, pizza...). A co 
robi nasz brzuszek? Oczywiscie, 
obrasta tluszczem. Kursorem my- 
szy wybiera sie wszystkie akcje i 
przedmioty, ktörych chcemy uzy£ 
- najcze&riej wykonywanq czyn- 




nosciq, tak jak w przypadku gier o 
podobnym interfejsie (A.D. 2044, 
Alien Incident) , jest wyszukiwanie 
kursorem potrzebnych przedmio- 
töw. Sqone bardzo skrzemie ukry- 
te. Trudno je znalezc, bo kursorem 




trzeba najechac na szukanq rzecz 
(oczywiscie, tak naprawde^ nigdy 
nie wiemy, czego szukamy - chy- 
ba ze mamy opis) , a poza tym gra- 
fika jest w bardzo niewyraznej 
rozdzielczosci 300x200. Na dole 
ekranu widoczne sq ikony z podpi- 
sami, przedstawiajqce mozliwe do 
wykonania akcje. Takze na dole 
znajduje sie^ inventory (do czego 
sruzy, nie musze^ oczywiscie tluma- 



Grafika 

W tym miejscu wypada sie^ roz- 
plakac - grafika w lo-res. Ze to w 
czasach dzisiejszych wstyd i hari- 
ba, wie kazdy. lakby zapomniec o 
tych spasionych pikselach, ktöre 
trzeba na ekranie oglqdad, to 
mozna by smialo powiedzied, ze 
Bud Tucker to bardzo ladnie na- 
rysowana przygodöwka. Lokacje 
sqkolorowe i zabawne, a grafika 
stylem przypomina np. Red Big 
Adventure czy Alien Incident. 
Animacje, pojawiajqce sie^ w trak- 
cie zabawy, wyglqdajq tak jak gra 
- Smieszne, ale niezbyt tadne. 

Ogloszenia parafialne, 
czyli koniec 

W Podwöjne klopoty Buda Tuc- 
kera gra sie^ calkiem fajnie. Co 





486DX2/66, 8 MB RAM. 
CD-ROM 2» 



prawda, gdy zobaczytem jq 
pierwszy raz, miatem zamiar 
zrobic fraga Froggowi (nie-qua- 
ke'owcom wyjasniam, ze to zna- 
czy - zabijej, za to, ze dal mi jq 
do opracowania. Ostatecznie 
jednak zarzucilem ten pomysl, 
poniewaz przekonalem si^ do 
tej gry. Bud Tucker, mimo ze nie 
zachwyca grafikq, daje wiele ra- 
dosci: ma interesujqcq fabul^ i 
ciekawe zagadki. Najwi^kszy 
plus to, oczywiscie, pelne spo- 
lszczenie i staranne wydanie 
(kolorowa instrukcja na kredo- 
wym papierze) . Dzieki temu gra 
dolqcza do ekskluzywnego gro- 
na przygodöwek dost^pnych 
dla graczy nie znajqcych j^zyka 
angielskiego. 

Przygnieciony przez stado 
monstrualnych, ale za to jakze 
patriotycznych pikseli 



TYM0TE00 






czyc) . Jak wiec widzicie, obsluga 
gry jest latwa, standardowa. |e- 
dyne zastrzezenie - pole wyboru 
czynnosci i inventory sq odrobi- 
n^ zbyt duze i zajmujq miejsce, 
ktöre möglby wypelnic glöwny 
ekran gry. 

„Polska j^zyka, trudna 
j^zyka" 

Dzwi^k w grze w pelni zasluguje 
na stowa pochwaly. Wyrazne 
sample sq podstawq gry. Kwestie 
wyglaszone przez bohateröw za- 
wierajq sporq dawk? humoru. Z 
niektörymi dowcipami (zazna- 
czam, bardzo nielicznymi) tlu- 
macze nie dali sobie rady. Byto to 
jednak wyjqtkowo trudne zada- 
nie, bo przeniesienie dowcipöw z 
j^zyka angielskiego na polski nie 
jest proste. Wiele dwuznacznoSci 
w mowie angielskiej nie ma swo- 
ich odpowiedniköw w polskiej 
(znany z TV Benny Hill w wersji 
polskiej s'mieszy wtasciwie tylko 
gagami, dowcipy slowne sq prak- 
tycznie nieprzetlumaczalne) . 



IRTUALNA 
ZABAWA 

wygraj 

wiele wspanialych gier na PC CD, 

konsole Sony Playstation, 

i nagrode glöwny 

komputer multimedialny 

Odpowiedz prawidiowo na pytanie: 
Czy ACE Ventura to: 

1 . nowa pasta do z^böw 

2. nowe pismo komputerowj 

3. nowa polskojezyczna 
gra przygodowa 

ZADZWON 
i WYGRAJ 
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Nie pami^tam gry [etFighter. 
Natomiast JetFightera II znam 
doskonale. Kilka lat temu byt to 
jeden z lepszych symulatoröw, 
choc nie grzeszyl zbytnio reali- 
zmem. Mial jednak kilka zalet. 
Chodzil pfynnie na 386SX, a 
taki sprz^t miatem w owych cza- 
sach, oferowal wiele misji o röz- 
nej trudnosci, dosyc dobrych 
przeciwniköw i kilka samolotöw 
- F-14, F-16, F-18 i dwa modele, 
ktöre wtedy istnialy w Stadium 
prototypöw - YF-22 i YF-23. Za- 
bawa byla przednia, choc jak 
wspomnialem, program nie byt 
realistyczny. Mial jednak w so- 
bie to cos, co przyciqgato do 
komputera na cale dnie... Takie 
rzeczy, jak przeloty pod mostem 
w San Francisco z predkosciq 
500-600 weztöw byiy na po- 
rzqdku dziennym. To byl dobry 
program. 

Moze dlatego Mission Stu- 
dios i Eidos Interactive zdecydo- 
waty sie^ na kontynuacje^ zaba- 
wy. JetFighter III przypomina 
swojego przodka. Model lotu 




pozostal podobny - bardzo pro- 
sty. Trywialny start i Iqdowanie, 
niezle oddana walka powietrz- 
na. Podobnie prosta jest obslu- 
ga. Szybko opanujesz samolot i 
zajmiesz sie^ najwazniejszym - 
akcjq... 

Oprawa programu jest na 
wspölczesnym, dobrym pozio- 
mie. Teren, nad ktörym latamy 




wyglqda jak na zdj^ciu, na po- 
ziomie znanym z EuroFightera i 
F-22 Lightning II, w rozdzielczo- 
sci od 320x200 do 640><480. 

Dzwi^k tez jest dobry - suge- 
stywny odglos silniköw wypel- 
nia tlo. Do tego przyttumione 
dzwi^ki towarzyszqce odpala- 
niu rakiet, trzask dzialka i dale- 
kie eksplozje. Do tego pojedyn- 
cze komunikaty od skrzydlo- 
wych. 

Teraz czas rozprawic s\q z 
fabufq. (estes pilotem i zostajesz 
przeniesiony z USAF do sil ONZ. 
Niedawno utworzono specjalnq 
jednostke, wsklad ktörej wcho- 

JetFighter III 

Dystrybuqa: Mirage 



dzi lotniskowiec UNS (United 
Nations Ship) „Peacekeeper" z 
samolotami F-14, F/A-18 i naj- 
nowszymi F-22N (Naval). |estes 
jednym z pilotöw z calego swia- 
ta, ktörych zadaniem jest utrzy- 




komputerowych pilotöw, z nie- 
zlq oprawq, gwarantujqcy do- 
brq zabawe^ przez wiele godzin. 
Polecam, naprawde^ warto za- 
grad. 

WIKTOR KOZtOWSKI 




mac poköj na ziemi nawet za 
cene^ uzycia broni (jakkolwiek 
dziwnie to brzmi, taka wlasnie 
jest historia opowiadana w 
grze). Wsumie tabula naciqga- 
na, alegrasie fajnie. 

Na poczqtku program oferu- 
je misje treningowe (kariera): 
nauka pilotazu, startu i lqdowa- 
nia na lotniskowcu, strzelania 
do dronöw, bombardowania i 
wreszcie walki powietrznej, a 
wszystko to nad terenami Chile. 
Potem zaczynajq si? prawdziwe 
misje, przeciwko prawdziwym 
wrogom, ktörzy strzelajq ostrq 
amunicjq... Czy na ten temat 
mozna wymyslic cos oryginal- 
nego (zdaje mi si$, ze symulato- 
ry bedziemy dzielic na te „betö- 
re Top Gun" i te „after Top 
Gun")? 

JetFighter III to stosunkowo 
prosty symulator dla poczqtku- 
jqcych oraz zaawansowanych 




JETFIGHTER ffl 
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Witajcie, o Mechaniczni! Ci, 
ktörzy skoriczyli juz MechWarrior 
2: Mercenaries i zdobyli göre pie- 
niedzy, mogq teraz znöw walczyc 
w dobrej sprawie. Ci, ktörzy ciez- 
kiej kapusty jeszcze nie zrobili, 
takze. |ako przedstawiciel rodza- 
ju ludzkiego musisz stawic czoJo 
Darkenom, pötludziom, pöl- 
szczurom, rasie Scorpionöw i ko- 
smicznym najemnikom. 

A jakze to mozliwe? - zapew- 
ne spytacie. Spiesze^ z odpowie- 
dziq, o Mechaniczni. Na Siöd- 
mym Poziomie (7th Level) moz- 
na zasiqsc za sterownicq stalowe- 
gopotwora, HAWC-em zwanego. 
Mozna tez, ochronnego kombine- 
zonu uzywajqc, na wtasnych no- 
gach obejsc" planet kilka. Mozna 
tez korzystac z transportera pie- 
choty. A wszystko to w grze 
G-Nome. Zaiste, godny to nastep- 
ca kröla MechWarriora 2. 

Grafik^ ma öw G-Nome na 
najwyzszym poziomie, jednako 
nieco rysunkowq wydaje sie ona. 
Ale taki styl tej gry byc musi! 
Oprawa dzwiekowa tez dowodzi 
najwyzszego kunsztu autoröw. 
Rewelacyjny podklad muzyczny 
pod akcje filharmonii narodowej 
godzien byc moze. Wielki geniusz 
nuty te skreslil - za to na piede- 
stal wyniesiony byc musi! Do 
tego na wysokim poziomie, chod 
nie odbiegajqce od innych przed- 
stawicieli gatunku, wykorzystano 
samplingi mowy i odglosy pola 
walki, z sapaniem opancerzone- 
go w kombinezon czlowieka i sy- 
stemu podtrzymywania zycia 
jego. Takich sztuk swiat nie wi- 
dzial! Dziwujciesie ludziska, jaki 
to sztukmistrz z Siödmego Pozio- 
mu byc musi, skoro tak genialnq 
gre pisac nakazaf! Do omöwienia 
jeszcze dla Was, o Mechaniczni, 

G-Nome 

Dystrybucja: MarkSoft 
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pozostafa grywalnosc, czyli przy- 
datnosc. Od pierwszej chwili rzu- 
ceni bedziecie, rzec mozna, na 
pozarcie lwom. Tak, tak... niczym 
za Nerona, oblqkanego pana 
Rzymu! Trzeba nam, niedo- 
swiadczonym, stawic czoto potez- 
nym przeciwnikom. AJe po tre- 
ningu wszystko prostszym sie wy- 
daje, przeto trening to klucz do 
swiatasuckcesu! 

Zatem powiadam Warn, choc 
trudnosc ogromna tej gry zwala 
szybko na glebe - treningiem naj- 
pierw zajqc" sie trzeba, a dopiero 
potem do boju ruszyc. Grywal- 
HU-.C mu poröwnywalnqztqzse- 
rii MechWarrior 2, zatem kolo- 
salnq byc musi! 

Polecam szczerze G-Nome, 
jako nowy produkt z gatunku 
„dwunoznych mechanicznych" - 
powiew swiezosci w oprawie gra- 
ficznej, dzwi^kowej (zwlaszcza 
muzycznej) orazfabule - oferujq- 
cy przy tym zaröwno doskonaly 
tryb single-player, jak i rozbudo- 
wany multiplayer. Wszystkie te 
wspanialosci majq jednak jednq 
wade - jednq, ale powaznq. 
G-Nome chadza sobie pod kontro- 
lq takiego wybryku natury, jakim 
jest Windows 95. Zatem blizsze 
przyjrzenie sie tej grze staje sie 
obowiqzkiem kazdego szanujqce- 
go sie mechanicznego wojownika. 

MEGH KILLER 
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Istnieje na rynku gier kompu- 
terowych takie niepowtarzalne i 
jedyne w swoim rodzaju zjawisko, 
jak seria Sensible Soccer. Gra wy- 
dana w 1989 r. w wersji amigo- 
wej doczekala sie^ ponad 10 (bla- 
gam, nie pytajcie, ilu dokia- 
dnie!) remake'öw i wznowieri 
oraz jednego plagiatu (Football 
Glory). Co wi^cej, dzielo firmy 
Sensible Software wszystkim si? 
podoba, a wydany ostatnio Sen- 
sible World of Soccer '97 zebral 
przychylne oceny prasy. 





Wydaje si^, ze podobnqdrogq 
usituje pöjsc Gremiin Interactive, 
raczqc nas juz trzeciq wersjq swo- 
jej znakomitej Actua Soccer (od 
razu jednak zaznacz^, ze trwajq 
juz prace nad Actua Soccer 2, prze- 
znaczonq wylqcznie dla kompute- 
röw z procesorem MMX). Po grze 
wydanej z okazji Mistrzostw Euro- 
py w pilce noznej przyszedl czas 
na Club Edition, pozwalajqcq za- 
gra<f w angielskiej Premiership. 
Czy jednak AS ma podobnq „li- 




cencje^ na niesmiertelnosc" co Sen- 
sible Soccer? 

Nalezy w to wqtpic. Zmiany w 
grze w stosunku do oryginatu sq 
niewielkie. Do dyspozycji mamy 

Actua Soccer Club Edition 

Dystrybucja: LiComp-EMPiK-Multimedia 



wszyskie kluby an- 
gielskiej ekstraklasy, 
w oryginalnych skla- 
dach (zawodniköw 
charakteryzuje Iqcz- 
nie bodaj 12 cech, z 
ktörych najbardziej 
istotna jest kondycja 
fizyczna, malejqca w 
miare^ liczby rozegra- 

nych meczöw). Graczy mozemy 

ustawic na jeden z 14 sposoböw. 

Dia kazdego klubu dost^pny jest 

ekran z podstawowy- 

mi danymi o jego grze 

od sezonu 92/93. 1 to w 

zasadzie tyle. Aha, 

zmienil sie^ jeszcze ko- 

mentarz Barry'ego 

Daviesa, ponoc naj- 

lepszego na Wyspach 

sprawozdawcy pilkar- 

skiego. Barry zna na- 

zwiska wszyskich pil- 

karzy, choc poza tym 

niewiele möwi. 

Cata reszta, czyli rozgrywanie 

meczu, nie zmienila sie^ w sposöb 

zauwazalny. System rozgrywki 

jest w mian? 

ciekawy i reali- 

styczny. Dobre 

wrazenie tro- 

che^ psuje sta- 

nowczo zbyt 

mala bramka, 

przypominajq- 

ca raczej te zna- 

ne z pitki r^cz- 

nej. Actua Soc- 
cer spokojnie 

moze byc po- 

röwnywana z 

FIFA Soccer '97. 




Znam takich, ktörym dzielo Elec- 
tronic Arts nie przypadlo do gu- 
stu. 

Szata graficzna gry, ktöra tak 
szokowala wszystkich pöltora 
roku temu, zdqzyla sie^ w tym 
czasie nieco zestarzec i tutaj 




FIFA-owska konkurencja zdecy- 
dowanie przoduje. Jednak grafi- 
ka jest ciqgle dobra. W dodatku 
ujawnia sie^ nieoczekiwany plus 
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Actua Soccer: gra w wysokiej roz- 
dzielczosci dziala szybko nawet 
na wolnych Pentium, a w niskiej 
- na 486. W dobie wygörowa- 
nych wymagari sprz^towych ten 
atut moze jej zapewnic powo- 
dzenie, zwlaszcza w Polsce. 

W ostatecznym rozra- 
chunku wydaje si?, ze 
Actua Soccer Club Edition 
jest klasycznq pröbq wyci- 
sni^cia ze starego pomy- 
slu wszystkich pieni^dzy, 
jakie jeszcze da si? z niego 
wycisnqc\ Gra z pewno- 
sciq przeznaczona jest glöwnie 
na rynek brytyjski, choc i u nas 
znajdzie sie^ wielu ranöw tamtej- 
szej ligi. Bezwqtpienia FIFA Soc- 
cer '97 przewyzsza ASCE pod 
kazdym wzgl^dem. Gre^ t^ moz- 
na polecic posiadaczom slab- 



szych maszyn, ktörzy nie grali w 
jej poprzednie cz^sci - nie chce- 
cie chyba dwa razy placic za t$ 
samqgr^? 

ALEX 



:tua 

ZsoccEn 

tion 




Gremiin Interactive 1997 

Sportowa 

PC CD-ROM 

Grafika: 69% 

Dzwiek; 73% 
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Historia serii Microsoft Golf 
siega mniej wiecej korica lat 80. 
Wtedy po raz pierwszy zetknq- 
tem sie^ z tym tytufem w wersji na 
Amig^. Grafika (dzisiaj wzbu- 
dzajqca juz tylko usmiechy poli- 
towania) byta na calkiem nie- 
zlym, jak na owe czasy, pozio- 
mie. Pöiniej oczywiscie pojawil 
sie^ MS Golf w wersji PC. Dzisiaj 
mozemy poznac jego kolejnq, 
trzeciq juz wersje. 

To, co wyrözniaio MS Golf 
sposröd innych gier o tej tematy- 
ce, poczqwszy od samego po- 
czqtku serii, to bardzo wierne 
oddanie warunköw panujqcych 
na polach golfowych. Nie chodzi 




Mozna takze, oczywiscie, catq 
gre^ skonfigurowat r^cznie. W 
tym przypadku gracz decyduje o 
kazdym szczegöle (poziom zaa- 
wansowania przeciwniköw; co 
jest mocnq stronq graczy stero- 
wanych przez komputer, a co 
nie; czy kije majq byc* dobierane 
automatycznie w zaleznosci od 
podloza i odleglosci od dotka; 
jaka jest ptec, kolor sköry, wto- 
söw oraz koszulek zawodniköw 
itd., itp.). Tu mala uwaga - w 
grze moze wystepowac kilka ro- 
dzajöw przeciwniköw: ludzie 
(obecni na miejscu oraz dost^p- 
ni przez kabel/siec lokalnq), za- 
wodnicy sterowani przez kom- 
puter oraz, to ciekawostka, za- 
wodnicy, ktörych przebieg gry 
zostal zarejestrowany wczesniej. 
Nastepnie nalezy wybrac 
miejsce rozgrywki (trasa Banff 
Springs lub Harbour Town) , wa- 
runki pogodowe oraz twardosc 
trawy na greenie i jej wysokos<f 
na obrzezach toru. Mozna si? 
takze zdecydowac na male ula- 



rzeC film poglqdowy na jego te- 
mat, zazwyczaj zresztq przypo- 
minajqcy dose slabo zrealizo- 
wanq reklamöwk?. 

Sama rozgrywka przebiega 
natomiast w sposöb lekki, latwy 
i przyjemny. Wi^kszosc operaeji 
mozna zwalic na komputer — w 
takim wypadku gracz musi tylko 
(?!) wykonac strzal w odpowie- 
dnim kierunku. Zanim udalo mi 
sie^ mniej wiecej wlaseiwie wybic 
pilk^, musiatem chyba ze trzy 
razy obejrzec film instruktazowy 
i wysluchac kilkunastu zlosli- 
wych docinköw komentatora. 
jezeli natomiast ktos ma ochote^ 
na odrobin? r^cznej roboty (i, 
oczywiscie, dysponuje odpowie- 




tu oczywiscie o fotorealistyczne 
widoki oddajqce pi^kno kazdego 
zdibla trawy - kilka lat temu o 
czyms takim nikomu sie^ nawet 
nie Snito. Mam na mysli bardzo 
szerokie mozliwosci skonfiguro- 
wania parametröwgry. 

Przede wszystkim mozna wy- 
bra£ rodzaj gry. Dia niecierpli- 
wych przewidziano Quick Start - 
komputer sam losuje pole golfo- 
we oraz dobiera partneröw. 



V 







twienia - cofanie nieudanych 
strzalöw oraz automatyczne 
wbijanie pilki do dotka, kiedy 
wylqduje ona w bardzo bliskiej 
odleglosci od niego. Przechodzqc 
do kolejnego dolka mozna obej- 



dniq wiedzq), to moze samo- 
dzielnie ustawic polozenie stöp 
golfiarza, plaszczyzn? natarcia 
kija, kierunek ruchu glöwki itd. 

Dia poczqtkujqcych przewi- 
dziano mozliwosc poznania pola 
golfowego od podstaw. Nawet 
jezeli po raz pierwszy siadasz do 
tego rodzaju gry, nie masz sie^ 
czym przejmowac - program 
przedstawi Ci wszystkie tajniki 
gry w golfa, od wyboru wlasci- 
wego kija, po przeliczanie w cza- 
sie rzeczywistym miejsca zatrzy- 



mania sie^ pilki - z uwzgle_dnie- 
niem sity wybicia, pr^dkosci wia- 
tru i uksztaltowania terenu. 
Dwa najbardziej istotne elemen- 
ty (sterowanie machnieciem ki- 
jem oraz prawidlowe celowa- 
nie) zilustrowane sq krötkimi, 
aez bardzo tresciwymi filmami. 
Poza tym, dzi^ki pomoey dost^p- 
nej w programie rozwiejq sie^ 
prawie wszystkie wqtpliwosci, 
jakie mozesz miec podezas gry. 
Zresztq i tak kazdy predzej czy 
pözniej musi z niej skorzystac - 
do gry nie dolqczono zadnej pa- 
pierowej instrukeji. 

Na zakoriezenie wypada 
wspomnied o oprawie graficznej 
(doskonala) oraz muzycznej 
(jak wyzej) i polecic t? gr? wszy- 




= 



m 



st kirn fanom golfa zaröwno tere- 
nowego (wypada wiedziec, jak 
wyglqda 14. dolek w Harbour 
Town), jak i komputerowego 
(aby zobaezyli, jak wyglqda golf 
pod golym niebem). Pewien 
zgrzyt wprowadzajq jedynie wy- 
magania sprzetowe. No, ale czy 
jakikolwiek produkt Microsoft 
zadowalal sie^ byle czym? 



PS Dost^pne sq takze dodat- 
kowe trasy, mozna tez wykorzy- 
stac pakiety tras przeznaczonych 
dla serii Links Golf. 





Wymagania sprzetowe^*^ 



4860X4/100,8 MB RAM. 
CD-ROM 2«, Windows 96 




Microsoft Golf (ver. 3.0) 

Dystrybucja; Microsoft 






Sq gry, do ktörych wraca sie 
dziesiqtki rozy, za kazdym razem 
czerpiqc takq samq przyjemnosc 
z obcowania z nimi. Do nich z 
pewnosciq nalezy znakomita gra 
strategiczna, w ktörej buduje sie 
wlasnq cywilizacje. 

Powroty wydawcöw gier pole- 
gaty do tej pory na powtörnym 
wydaniu tego samego tytuiu po 
obnizonej cenie. Biorqc pod uwage 
legendamq juz popularnoSc Civili- 
zation, firma IPS CG zdecydowala 
sie nu innq forme powrotu do tytu- 
lu niemal rok po premierze na 



JQL 









naszym rynku, wydala gre w pol 
skiej wersji jezykowej. 

Czym zatem rözni sie, opröcz 
jezyka, polska wersja od orygi- 
nalnej? Otöz niczym. Mam wiec 
troche zalu do wydawcy 
polskiej wersji, ze nie zde- 
cydowal sie na dofqcze- 
nie chociazby dodatko- 
wych scenariuszy. Nie 
zmienia to faktu, ze w 
polskq wersje gra sie 
röwnie dobrze jak w an- 
gielski oryginal. Miejscu- 
mi nawet lepiej, bo nie 
majqcym jezyka w zabawic po 
magajq polskie teksty. 

Civilizatian II PL 

Dyslrybuc|a: IPS CG 




AAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 



Tlumaczenie jest doskonate w 
miejscach, gdzie nie limitowala go 
struktura programu. Dotyczy to 

Wymagania spr 

486DX/33, 8 MB RAM, CD-ROM 2» 
Windows 3. 1 lub Windows 95 



skiego. Nie ma to znaczenia przy 
nazwach poszczegölnych jedno- 
stek i w menu, ale np. gtöwne pole 
gry, gdy wybierzemy cywilizacje 
Polaköw, zatytufowane jest ze sta- 
ropolska: „Polaköw Mapa" („Po- 
lish Map")- Zdecydowanie malo 
staropolski jest anons: „Karawana 
Sjuksöw z Plötno z Little Big Hörn 
przybywa do miasta Tlatelolco" . A 
juzzupetniekiepskobrzmi: „Poköj 
z Konsul Haszak Polacy". Najwy- 
razniej w tym miejscu (a podob- 



Maszyna parowa 







Sdnik parowy to uriadzeroe wykorzystuja.ee sprezona. par? jako czymuk 
napedowy Woda. ogriana prtez spalane pabwo (zwykle wejjiel lub drewno). 
przeksztalca si? w par? Paragromada n? w cyandrze. ajej ciiruenie wrrasta, 
p"wodiij4.c w Iciiru ruch öoka Tlok obraca wal, klory moze shtfyc jako 
crynmk nap^dowy lub do wytwaizania elektrycmos'ci Zasady daalania tego 
unadzetna xnane byty od koAca XVII wieku, ale dopiero w 1769 roku 
szkocki tnzyinrt James Watt opatentowa) taka. postad raasryny paiowej. ktora 
stala si$ podstawa. konstrukcp nowociesnego slrnka parowego Zbudowanie 
rirak^arowegoumodiwilopewneistoti^^ 
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MicroProse 1996/IPSCG 1997 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 90% 
Diwujk: 90% 



gotem: 96% 



zrozumiejq polskq wersje lepiej niz 
oryginal. Czesc gry nie zostata w 
ogöle spolszczona (np. filmy pre- 
zentujqce cuda swiata). Nie wy- 
glqda to zbyt elegancko, ale na 
szczeäcie wszystkie niezbedne in- 
formacje mozna znalezc w Civilo- 
pedii. W grze wystepuje duzo te- 
kstu. |ednak niezaleznie od wpa- 
dek (wynikajqcych gtöwnie ze 
siruktury programu; nie licze^ ble- 
du w nazwie jednostki „Rydwa- 
ny") tlumaczom i wydawcy nale- 
zy sie uznanie za tytanicznq prace 
wlozonq w przektad gry. 

Polskiej wersji Civilization II z 
pewnosciq nie powinien kupo- 
wac gracz, ktöry rok temu roz- 
poczqi przygode z wersjq an- 



^^^^ Menu wynatozkow | | OK | Komec ~| 

Cmuzml 




calego systemu pomocy, ktöry 
czytalem z przyjemnosciq. Nieco 
gorzej jest wsamej grze - tutaj wy- 
raznie widac röznice w konstruk- 
cjach jezyköw angielskiego i pol- 



nych przykladöw mozna podac 
sporo) program staje sie „polska- 
wy". 

Mimo to osoby nie wladajqce 
jezykiem Szekspira z pewnosciq 



gielskq - przeznaczona jest bo- 
wiem dla tych, ktörzy nie mogli 
pokonad bariery jezykowej. 

SIR HASZAK 




Zrezygnuje z rozwodzenia sie 
na temat, jakie sq polskie gry, a 
jakie byc powinny. To chyba oczy- 
wiste, przystqpmy wiec do kon- 
kretöw - 1939 to nowa strutegia o 
kampanii wrzesniowej. Charak- 
ter gry najlepiej odda okreslenie: 
„mieszanka stylöw" History Line 
(sposöb przedstawienia mapy te- 
renu i wojsk) i V for Victory 
(podziai rozgrywki) . Plansza nie 
jest podzielona na heksy, lecz 
sklada sie z kwadratowych pöl, 
jednostki przedstawione sq z göry 



(co np. piechote czyni dosyc 
niewyraznq) . 

Do wyboru mamy stro- 
ne polskq lub niemieckq. 
mozemy tez zagrac we 
dwöch na jednoj platfor 
mie. Gra oferuje 7 scenariu- 
szy historycznych i 5 fikcyj- 
nych. Scenariusz podzielo- 
ny jest na tury planowania i wy- 
konywania rozkazöw (zpodtura- 
mi). Dysponujemy zröznicowa- 
nymi silami: czolgi, motory, pie- 
chota (2 rodzaje) , polska kawale- 
ria, artyleria (2 typy) . lotnictwo 
zwiadowcze oraz bombowe (tyl- 
ko dla Niemcöw) . Cos szwankuje 
przy wyborze jednostki - czasami 
trzeba pare^ razy kliknqc, aby sie 



Wymagania sprz§toweÄ<^^ 



PC 286, 1 MB RAM, 5 MB na dysku. 
VGA, staqa dysköw 3,5 




„zafapata" (podobniezwyborem 
trybu ostrzafu dla artylerii). Na 
uwage zasluguje mozliwosc 
Iqczenia dwöch oddzialöw w je- 
den (transfer). Podczas rozgry- 
wanego scenariusza program li- 
czy punkty za zdobycie/utrzyma- 




GAMBM.U 



Gdy w ubiegtym roku na pö\- 
kach sklepowych zagosciia gra 
Polanie, jako jeden z pierwszych 
polskich profesjonalnych pro- 
duktöw, wzbudzila zachwyt nie 
tylko graczy (a jednak Polak po- 
trafi!), ale i prasy komputero- 
wej (opis - Gambier 8/96). Po- 
nadto miata plus - ukazafa si? 
w wersji dyskietkowej, co na ro- 
dzimym rynku mialo wöwczas 
ogromne znaczenie. 

Niewielu graczy posiadato 
czytnik CD, a niestety kazda gra 
zachodnia zajmowala juz wtedy 
setki megabajtöw na srebrnym 
krqzku. Poniewaz, mimo wszyst- 
ko, autorzy zapragneji iscf z po- 
st^pem, pokusili si§ o wydanie 
wersji kompaktowej. Jednak 
wyglqd remake'u gry, stwier- 




dzam to z zalem, nie napawa 
optymizmem. 

Najgorzej przedstawia sie. 
grafika, mimo ze dodano troch? 
ladnych animacji (ktöre swojq 
drogq marnie wyglqdajq na 
wolnym CD, mimo niskiej roz- 
dzielczoSci - obraz lekko skacze, 
nienaturalnie przyspieszajqc w 
koncowych fragmentach). Ak- 
cja gry nadal toczy si? w trybie 
VGA. Wyglqdato to dobrze, 
ale... rok temu! (choc juz wtedy 
z powaznych produktöw zacho- 
dnich tylko Command fit Co- 
nqeur pracowal w niskiej roz- 

l'iilanii: CD 

Dystrybucja: Hurtownia Oprogramowania 



dzielczosci, a i tak autorzy 
musieli si? z tego cz^sto i g?- 
sto tlumaczyc na konferen- 
cjach prasowych) . 

Po tych nieco nieweso- 
tych informacjach czas na 
troch? pochwat. Przede 
wszystkim autorzy dodali kilka- 
dziesiqt nowych i ciekawych mi- 
sji. CD-ROM nie moze byc jed- 
nak potraktowany tylko jako 
bonus pack, poniewaz röwnole- 
gle zwi^kszono list? postaci be- 
dqcych w dyspozycji gracza, po- 
lepszono sterowanie jednostka- 
mi, a takze poprawiono sztucz- 



Wymagania sprzQtoweJfc'V' 



!& 



• na niektörych czytnikach 
program moze nie odtwa- 
rzac muzyki - poprawia to 
udost^pniony przez produ- 
centa patch, znajdujqcy sie^ 
m.in. na krqzku Gamblera 
CD 6/97. 

Dia osöb, ktörym podobala 
si? oryginalna gra Polanie (i nie 
widzieli zachodnich produkcji 
tego typu) wersja CD b^dzie 
przedluzeniem zabawy. Inni, 
niestety, mogqsi? rozczarowac. 
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nq inteligencj^ przeciwnika. 
Zdecydowanq poprawe^ mozna 
zauwazyc w jakosci muzyki od- 
grywanej w tle - tym razem zo- 
stala zapisana w formacie au- 
dio CD na krqzku. 

Na zakoriczenie dwie uwagi 
techniczne: 

• w setupie do wykrycia kar- 
ty dzwi^kowej nalezy uzyc 
autodetekcji - nawet przy 
poprawnych ustawieniach 
u< Ui ld mi sie^ (?) dwa razy za- 
wiesic" komputer (siel), 



POLANIE 



Hurtownia Oprogramowania USER 

1997 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

^_ Grafika: 40% 

Dzwiek: 75% 
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nie okreslonych pozycji i za zni- trwania scenariuszy, a te ciqgnq 



szczenie/stracenie jednostek. 
Nieco drazni brak mapki sytua- 
cyjnej, ktöra umozliwifaby pod- 
glqd calego pola dziafari. Po- 
waznq wadq jest brak mozliwosci 
zapisania stanu gry podezas 



sie naprawde^ dtugo. Autor polo- 
zyl wi^kszy nacisk na meryto- 
rycznq czesc gry (z czego wywiq- 

1939 

Hurtownia Oprogramowania USER 1996 



zat sie^ dobrze) niz na oprawe. Ni- 
ska rozdzielczosc sprawia, ze po- 
jazdy i ludki zamazujqsie^ gdy sq 
skosnieustawionedoekranu (ta- 
kie skr^ty mozna byio sobie daro- 
wac). Lepiej wyglqda tto. Dzwie- 
ki wydawane przez PC Speakera 
mozna wytqczyc, bo straszq. Nie- 
ktörzy twierdzq ze „surowe" gry 
strategiczne (komputerowe ada- 
ptacje planszowych) nie potrze- 
bujq dobrej rozdzielczosci, wspa- 
niatej oprawy graficznej, intra, 
ze dobry strateg nie musi miec 
tadnych ikonek, wystarczq mu 
czytelne. Autor gry 1939 repre- 
zentuje wlasnie takq (moim zda- 
niem bl^dnq) postaw^. 

Gra przeznaczona jest gföwnie 
dla posiadaezy stabszego sprz^tu i 
pasuje raezej do realiöw sprzed 
wielu lat. Sumujqc: zamiary am- 
bitne, wykonanie srednie. Uspra- 



wiedliwieniem moze byc tylko 
fakt, ze w dzisiejszych czasach 
trudno zrealizowac superproduk- 
cj£ jednoosobowym zespolem 
programisty-grafika-muzyka. 




Hurtownia Oprogramowania USER 
1996 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 30% 
Dzwiek: 2% 



otem: 30% 



GAMBLER 7/97 



Kontymiacla |edne| ; naislyn 
me)szych gier strategicznych 
C0MMAND4C0N0UER Nowa 
oprawa. nowe mlsie Walka na 
ladzle. w wodzle. i w powle- 
frzu. Oo wyboru 30 nowych 
lednostek i budynköw MlG-l. 
szpledzy. nlszczyclele. okrety 
I podwodne i inne 

[RED ALERT 144,99 zt 




COMPUTER SOFTWARE 



SKLEP WYSYLKOWY 

CD-ROM GR 

U WCIA2 NAJN12S2E CS. 



Termin wysytki 3- 14 dni. 
Wiekszosc paczek wysylam\ 
w cicigu 24 godzlnü! .^^^ 

Ceny w zrotych, 
zawieraj^ VAT, 
gwarantowane do 5.08.97. 



Wysytka 
bezptatnie 
iuz od 89 ztü! 



'k'UW 



MEGAPAK 7 

|Na 11 ptytach CO ROM zawlera 10 wspaniatych gier: 
[Road Rash (Win 95), Earthworm Jlm(Wln 95), 
[Ceasar II, Herpes Pf Mlght and Magic (Win 95), U.S. 
[Navy Flohlers. A-10 Cuba (Win 95), Mlsslp Force: 
[Cyberslorm, Creature Shpck (Win 95). Genewars, 
[30 Ultra Plnball 2: Creepnlght 
[Wielostronicowa mstrukcja po pplsku. 

MEGAPAK 7 159,99 zt 



owa gra wojenna To szybkl 
ll zaciety wyscig po terytorla i 
[surowce na pleclu nleprzyjaz- 
I nych planelach 6 typöw robo- ^^ 
[low o unlkalnych osobowos H 
[dach, 11 rodza|ow sprzetu 
[(czotgl. wyrzutnle rakiel) na 
[20 poziomach 1 opcia, gry w 
I slecl dla 4 graczy 



I Paklet zawlera dodatkowe mi- 
I sie do gier Red Alert (ponad 
|450 mls|i), Warcrafl II (ponad 
1700 mis|l) oraz Command & 
JConquer (ponad 200 mls|i) 
|Przy)eniny I efektywny Inier- 
Iteis aulomatycznle doda|a.cy 
[nowe pozlomy do wszystkich 
I trzech gier. 

ITACTICAL OPERATIONS 79,99 zt 




Naidoskonalsza gra w koszy- 
kowke. Ruchy prawdziwych 
graczy uchwycpne przy pomo- 
cy spec|alne| lechnologll. prze- 
szto 60 rodz. alaku l ponad 10 
akc|l obrony Mecze pokazowe. 
mislrzoslwa sezonu, petna la- 
bela rozgrywek sezonu 96/97. 
Minimum Pentium 75, 16 MB L 



I 



i supergry strategiczne. w 
Ipakiecle. na ptycle CD-ROM 
|w UFO 1 lestes dowödca 
|XC0M organlzac)! powolanei 
| do walkl z rosna.cym zagroie- 
|nlem ze strony obcych cywlll- 
|zac|l. W UFO 2 Obcy atakuia. z 
Iglebi oceanöw a ich bron lest 
I mezwykle skuteczna 



UFO 1/X-COM (UF02) 79,99 zt 





134,99 zt 



A.D. COP 

A.D. 2044 - 2CD 

A.T.F. GOLD 

[a.t.f. 

age of rifles 
alien trilogy 

AM. O.K. 

ARCHIMEDEAN DYNASTY 
ASS ASIN 2015 
ASSAULT RIGS 
AVALON CLASSIC 1 
AVALON CLASSIC 2 
AZRAEL'S TEAR 
BIOFORGE 

BLAM! MACHINEHEAD 
BROKEN SWORD 
CSC. -RED ALERT 
CATZ 



99.99 
114.99 
134.99 
124.99 
134.99 
129.99 
134.99 
144.99 
124.99 
114.99 

69.00 

69.00 
124.99 

49.99 
134.99 
144.99 
144.99 

79.99 



CHESSMASTER 5000 (Wm 95) 139.99 
CITY OF LOST CHILDREN 127.99 

CIVILIZATION 1 + COLONIZATION 79.99 
CIVILIZATION 2 wersja polska TEL. 

CLANDESTINY 79.99 

CLOSE COMBAT - Microsott 109.99 

COMANCHE 3.0 TEL 

COMMAND & CONQUER ♦ MISJE 164.99 
COMPLETE GREAT NAVAL BATTLES 
FINAL FURY - 4 CD 154.99 

I Na 4 ptytach CD-ROM zawlera 4 woienne gry Great 
Naval Battles IV Burnlng Steel 1939-42, Greal Naval 

| Barnes II Guadalcanal 1942-43. Great Naval Battles 
III Fury In the Pacific 1941-44. Great Naval Battles I 

I North Atlanfic 1939-43 Instrukcia po polsku 
CRUSADER NO REGRET 59.99 

DARK HOUR - pozlomy do QUAKE 88.50 
OARKLIGHT CONFLICT 134.99 

DEADLOCK 124.99 

DEADLY TIDE - Microsoft 134.99 

DEATHRALLY 134.99 

DEATHWARE M4.99 

I Zestaw zawlera pelne wers|e gier DUKE NUKEM oraz 

I DUKE NUKEM II oraz grywalne demonstrac|e gle 
Ouake. Heretlc. The Ultlmafe Doom. Duke Nukem 
30. Terminal Velocity. Descent Test Flight. War Wind 

I Necrodome. Mega Race II. Wolfenstein 30 
DEFINITIVE WARGAME CCUECTION 2 
12 gier, 4 CO 134.99 

Na 4 plytach CD-ROM zawlera 12 wo|ennych gier 

I strategicznych: Harpoon II, V tor Vlctory Utah Beach 

Iv for Vlctory: Marken Garden, Genghls Khan II 

I Romano» of the Kingdoms lll. Operation 

I Europe Path to Vlctory. High Command. Command 

Ihq, Panzer General. Steel Panthers, Wargame 

I Construction Set II Tanksl lnstrukc(a po polsku 

DESTRUCTION DERBY II 129.99 

DIABLO - WIN '95 144.99 

DIE HARD TRILOGY (Windows 95) TEL 

DISCWORLD II - 2CD 139.99 

DOWN IN THE DUMPS 99.99 

DRAGON LORE ll 134.99 

EARTHSIEGE2 124.99 

EUROFIGHTER 2000 - WIN 95 154.99 

FALLEN HAVEN 134.99 

FATAL RACING 59.99 

FIFA '97 134.99 

FIFA SOCCER 49.99 

FLYING CORPS 144.99 

F0RMULA1 179.99 

FRAGILE ALLEGIANCE 134.99 

GABRIEL KNIGHT II - 6C0 88.50 

GENE MACHINE 79.99 



Wlta| w swlecle klär/ nie zna 
Irtoicl. Kontrolu|esz cyborg 
nalezqce do Eurocorp oraz 
oszalatych fanatyköw KoSclota 
Nowe) Epokl Masz do dyspo- 
zyc|i. w arsenale Syndykatu, 
dodatkowe 15 nowych rodza- 
|öw bronl Ponad 30 mlast do 
zdobycla w 60 mls|ach. 

SVNDICATE WARS 79,90 7/ 



CIVILIZATION 
COLONIZATION 



CENA 



79,99 zt 



GENDER WARS 134.99 

GENE WARS 59.99 

GEX - Microsoft 114.99 

GNOME 134.99 

GOOSEBUMPS - Microsoft 154.99 

GRAND PRIX 2 - Formuta I 134.99 

HARVESTER 88.50 

HELBENDER - Microsoft 114.99 

HELFIRE ZONE 49.99 

HEROES OF MIGHT & MAGIC II 144.99 
HIND 139.99 

HYPERBLADE (Windows 95) TEL. 

JET FIGHTER lll 139.99 

KAJKO I KOKOSZ 69.00 

KATHARSIS 119.99 

KICK OFF '96 88.50 

KKNO 134.99 

KOREA - LONGBOW MISJE 59.99 

KRAZY IVAN 124.99 

LITTLE BIG AOVENTURE 49.99 

LONGBOW AH - 640 GOLD 134.99 

LORDS OF THE REALM II 134.99 

MASTER OF ORION 2 139.99 

M.A.X. 144.99 

MDK 134.99 

MECHWARRIOR 2 134.99 

MEGAPAK 5 149.99 

Na 10 plytach CD-ROM zawlera 10 wspaniatych 
gier: Flight Unllmlted, Pnmal Rage, Fx Flghter. 
Terminal Velocity. Great Naval Battles IV. Warlords II 
Deluxe. Jagged Alllance. Pool Champion. Plnball 
Fantasie: Oeluxe. Entomorph. Wlelostronlcowa 
inslrukc|a po polsku 

MEGAPAK 6 - 10 CD 149.99 

Na 10 plytach CD-ROM zawlera 10 wspanlalych 
gier Riddle ot Master Lu, Druld, Allied General, 
Plnball 3D. Legend of Kyrandia lll. Steel Panthers. 
Manie Karts, Death Gate, Adlon Soccer, AI Unser Jr. 
Arcade Raclng. Instrukc|a po polsku 
MEGAPAK 7 - 11 CO 159.99 

Na 1 1 ptytach CD ROM zawlera 10 wspaniatych gier 
Road Rash (Win 95). Earthworm Jlm(Wln 95). 
Ceasar ll. Heroes of Mighl and Magic (Win 95). US 
Navy Fighlers, A-10 Cuba (Win 95). Mlsslo Force 
Cyberslorm. Creature Shock (Win 95l. Genewars. 
3D Ultra Plnball 2 Creepnighf 
Wlelostronicowa instrukc|a po polsku 
MEGARACE II 114.99 zt 

MEGASIXPAK 134.99 zt 

Na 6 ptylach CD-ROM zawlera 6 wspaniatych gier: 
Actua Soccer, Magic Carpet 2. Chaos Overlords. 
Comanche, Fantasy General, TerraNova. Wlelostro- 
nlcowa lnstrukc|a po polsku. 
MILLENIA 79.99 

MONSTER TRUCK MADNESS 



- Microsoft 




114.99 


MOTO RACER 




134.99 


NASCAR RACING II 




134.99 


NBA '97 




134.99 


NEED FOR SPEED 2 




134.99 


NECRODOME 




144.99 


NET: ZONE 




79.99 


NEVERHOOD 




174.99 


NORMALITY 




59.99 


OUTLAWS 




TEL. 


OODBALZ 




TEL. 


PHANTASMAGORIA II 


WIN 95 


159.99 


POOWOJNE KLOPOTY BUDA TUCKERA 99.99 


Przygodöwka w catoSci po polsku 




POLANIE CD 




84.99 



POWER F1 134.99 

PRIVATEER 2 - Darkenlng 144.99 

PSYCHIC DETECTIVE 49.99 

PYROTECHNIKA 49.99 

RALLY CHAMPIONSHIP 129.99 

REALMS OF THE HAUNTING 149.99 

RELOADEO 129.99 

RETURN FIRE 99.99 

RIOT 134.99 

ROAD WARRIOR 59.99 

S.T.O.R.M. 134.99 

SCARAB (Windows 95) 139.99 

SCORCHED PLANET 59.99 

SCORCHER 134.99 

SCREAMER 2 139.99 

SEAL TEAM 49.99 

SETTLERS II 124.99 

SETTIERS II - nowe mlsie 69.99 

SHELLSHOCK 88.50 

SHERLOCK HOLMES II 79.99 

SIDELINE 79.99 
SILENT HUNTER PATROL DISK-mlsje 79.99 

SIM ANT 49.99 

SIM CITY 49.99 

SIM EARTH 49.99 

SIM FARM 49.99 

SIMPSONS CARTOON STUDIO 134.99 

SKY NET - THE TERMINATOR 134.99 

SMURFY 125.00 

SOULTRAP 119.99 

STAR GENERAL (Windows 95) TEL. 

STRIFE 129.99 

SPACE JAM 134.99 

SPEED HASTE 49.99 

STEEL PANTHERS II 134.99 

SWIV 30 134.99 

SYNDICATE WARS 79.99 

TACTICAL OPERATIONS II 79.99 

TEENAGENT 69.00 

THE 11-th HOUR 59.99 

THEME HOSPITAL 134.99 

TU 79.99 

TIMELAPSE 134.99 

TIME WARRIORS 134.99 

TITANIC 129.99 

TOMB RIDER 134.99 

TOONSTRUCK 144.99 

TOP GUN - 2CD 88.50 
TOUCHE- przygody muszkieteröw 119.99 
Przygodöwka w cafosci po polsku. 

TUNEL B-1 134.99 

UFO 1 * X-COM (UFO 2) 79.99 

WAR COLLEGE 79.99 

WAGES OF WAR 134.99 

WARCRAFT II 134.99 

U.S. NAVY FIGHTERS '97 134.99 

WAR WIND (Windows 95) 129.99 

WERSAL 1685 134.99 
Przygodöwka w catosci po polsku. 

WING COMMANDER lll - 4CD 88.50 

WOODEN SHIPS & IRON MAN 134.99 

WORMS UNITED 124.99 

XS 134.99 

X-WING vs TIE FIGHTER TEL. 

Z 79.99 



,5" HD GRY PC CD-ROM EDUKCJA 



3XLOGIC GAMES 34.90 zt 

7 DNI 7 NOCY 42.90 zt 

Gra przygodowa po polsku dla üorostych. 

ARNIE II 29.90 xl 

4 misie komandosa Arnlego. 

BATTLE ISLE 29.90 zt 

Gra strateglczna 

CRAZY CARS II 24.90 xl 

Symulac|a samochodu Walczysz z czasem oraz z 

pollc|antaml. 

EKSPERYMENT DELFIN 52.90 et 

Gra przygodowa po polsku 

ELEKTROBODY 35.90 zt 

Gra przygodowo-zrecznosciowa 

F-29 RETALIATOR 39.00 zt 

Symulator lotnlczy. Ponad 100 mls|i. 

FIRST SAMURAI 29.90 zt 

Walkl wschodu. 

FLIPER 35.90 zt 

Wszystkie elementy fllperow. 8 stotöw 

FRANKENSTEIN 29.90 zt 

Przygodowa Szalony baron Frankenstein daJy do 

ozywlenla monstrum 

FRANKO 42.90 zt 

Walkl ullczne. 

FRONT LINES 59.90 zt 

Strategla wojenna. 

HAROLD'S MISSION 49.00 zt 

Przygodöwka. Poruszasz sie po wnetau kompu-tera. 

Humor plakat. 

HIGH SEAS TRADER 59.00 zt 

Strategla Srednlowieczny handel morski 

INTERN. SOCCER 29.90 zt 

Pitka noZna 6 druzyn, dane o zawodnlkach 

ISHAR lll 48.80 zt 

RPG wedröwka po kralnle Eltow. zagadkl magla. 

JAZZ JACKRABBIT 35.90 zt 

Doskonata gra platformowa 

JAZZ JACKRABBIT II 35.90 zt 

Dalsze przygody krölika 

KA-50 HOKUM 48.80 zt 

Symulacia Smigtowcöw w walce z morsklml 

plratami. 

KAJKO I KOKOSZ 49.00 zt 

Przygodöwka na podstawle komlksu Dobra zabawa. 

KOSMOS 43.90 zt 

Gra handlowa w kosmosie. 

LAZARUS 39.90 zt 

LIGA POLSKA MAN. '97 49.99 zt 

LORDS OF THE REALM 59.90 zt 

Sredmowleczna strategla 

MEQABLAST 29.90 zt 

Gra loglczna. 

MEQALOMANIA 29.90 xl 

Slrategia. 

POLANIE 54.90 zt 

ROBBO 35.90 zt 

Doskonata gra loglczno-zrecznoSciowa 

SKAUT K WATERMASTER 44.90 zt 

SLATERMAN 34.90 zt 

SUICIDE SPEED 39.90 zt 

THE OAMES-OLIMPIADA 24.40 zt 

Symulalor 30 dyscyplin sportowych 
TORNADO 59.00 xl 

Symulacia lolu samolotem Tornado 
TYRIAN 

Kosmiczna super strzelanina 



Manager pllkarski Mozliwosc : QffAO 

prowadzenla lednego z zespo- ■ P? 

low Polsklei Ekstraklasy. pelne 

kompendlum wiedzy o polskle) 

pltce nozne|. 

Ouzy paklet lunkcjl manager- 

sklch I trenersklch W petni 

animowane akc|e podezas 

meezy. 

Liga Polska Manager '97 49,99 zl 



3 ptyty CD-ROM z bezsprze- 
cznle na|lepszym pakletem 
programöw do nauki kjzyka 
anglelskiego. EuroPlus to 
trzyletnl kurs |ezyka dla 
mtodzlezy I dorostych oparty 
na Flylng Colours flrmy 
Heinemann z Oxtordu. 
Programy zawieraia. tysia.ee 
öwlczeh. Il ustrowane sa , zdleciaml l wleloma scej 
kaml wldeo 




Ti 




Tytko u nas przy zakupie EuroP'us+ Prof. Pack | 
otr/ymasz bezpratnie muilirnefllalne sluchawki t 
mikrofonem i regulacla, g'oSnoSci jo wartoSci 40 zt) 

Euro P/1/S+ ProPack 409,90 zt 



3D ATLAS 149.90 zt 

Multimedlalny program geogratlczny po polsku 

ATLAS SWIATA 68.90 zt 

CZAROWNICA AOATA 89.90 zl 

Ba|ka interaktywna 

DYKTANDO 96.90 zl 

Produkt roku 1996M! (PC Kurler) 

ENC YKLOPEDI A KOBIUOSU 99.00 zt 

Multimediaina encyklopedla kosmosu zawieraja.ca 
wlele zagadmeri z dzledzlny astronoml 

ENCYKLOPEDIA Przyrody 169.95 zt 
ENC YKLOPEDIA PWN 239.00 zt 

Natwleksze wydarzenle na rynku programöw 

multimedialnychül 

EuroP/u«. 1 Nlemlackl 215.00 zl 

HISTORIA SWIATA 169.95 zt 

JAK TO DZIALA 1 69.95 zl 

LITERAT 96.90 zt 

Multlmedialne kompendlum wiedzy z zakresu 

llteratury (poziom llceum). 

MOJE PIERWSZE ABC 88.90 zt 

Multimedlalny program dla dzieci od tat 3 do nauki 

plsanla i czytanla. 

PROFESOR HENRY 69.90 zl 

Angielski 

PROSTE DROOI 84.90 zl 

Samochodowe, pollt l Hz. mapy POLSKI, NIEMIEC, 

EUROPV Wyszuku|e miasta. ulice, opt poia.czema 

SEKRETY KROLA 82.90 zl 

Interaktywna ba|ka (3 - 10 lat) po polsku. 

SLOWNIK J. PolsMago 1 39.00 zl 

zawlera trzytomowy Stownik Jezyka Polskiego PWN 
oraz Stownik Wyrazöw Obcych. Wspötpraca z 
edytorami WORD oraz WORD PERFECT dla WIN 



WORD TRANSLATOR 

Niezwykle rozbudowany Jowtiik-rtumaa Ttumoay siowo i 
uk leksty. Na ptyrie (D-ROM iowiero nogranq oryginalnq 

wynw»i okolo 20 000 hawl itowmkowyaY 
Stownik Nicmncko.pohka-Nwmmki lawiara IOS 000 baut 
Stownik Angwhko-PoMio-AngMhki lomro 150000 twwt 
Wtrtja WINDOWS 95 249,99x1 



\ 



'•'•+ 



Gra przygodowa dla obdarzo-l 
nych poczuciem humoru, [ 
Zabawna grallka. slarannlel 
wykonana muzyka. Setklf 
zagadek i przygöd Fantastycz-I 
na zabawa na wiele godzln.l 
Program otrzymal ZLOTY I 
DYSK - nagrode mieslecznika | 
SWIAT GIER 

SKAUT KWATERMASTER 44,90 // 1 



'*;* 



Plerwsza polska gra Strategien- 1 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podröz do prze- 1 
petnlonego odglosami nleus- 1 
tannel walki i pulsuiacego I 
poteznq magla. swiata przod- 1 
köw Perfekcyina oprawa I 
graliczna. sterowanle poszcze- 
gölnymi postaclaml. 

POLANIE 54,90 zt\ 



2 ptyty CD-ROM z pierwszym 
(podslawowym) pozlomen 
kursu lezyka niemieckiego 
ärodowlsku EuroPlus« (nag 
godlem Teraz Polska). Pro- 
gramy zawieraia. tysla.ee ewi- 
czeh, ilustrowane sa, zdleciaml 
i scenkami wldeo. 

215,00 zt 
|EUROP/wi^ Spro<hkurs Dsutsch 

I Multimediaina encyklopedla po I , « .— 
polsku (Optimus-Pascal). Od flLS 
Iprehislorli do wspötczesnoSci.] 
lod Amerykl I Alrykl do Eutopy, | 
Iw tym Polski. Ponad 700 1 
|llustr . 30 lilmöw. 100ammac|l 

dzwleku. Program ^ 
Jzalecany przez MEN dla szköl J* , > y ? 
I podstawowych ISrednich IBM "*'W*"* 1 

HISTORIA SWIATA 169,90 zl 





(0-94) 402-541 

Szczegöfy - kupon zamöwienia 



SSV-234 




PÄD do PC 

8xFIRE 

analogowo-cyfrowy 



Z dowolnq grq 
PC CD-ROM tylko: 






ZADZWON od 8 00 do 1 8 00 czekamy na Tw oje zamöwienie:| 



lub przyslij zamöwienie na adres: 
75-016 Koszalin 1. skr. poczt. 211 



PC 3,5" HD EDUKACJA 



£. 



Piry zakupie 

minimum 2 programöw na Amige otrzyrnasz: 

ALFRED CHICKEN be/platme 



ABC CHEMII 

BRZDAC 

EDUKACJA 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

HYPER StOWNIK 40.90 I» 

Dia Windows Slownik ang -pol, pol.-ang Tlumaczy 
wyrazy i /dania 

JEZYK ANQIELSKI 34.90 z» 

JEZYK NIEMIECKI 34.90 x» 

KURS PRAWA JAZDY 44.90 il 

Testy przygotowu|a,ce do egzamlnu na prawo |azdy 
A. 8. C. D. T, 2000 pytari. 300 llustraciiü! 
MATEMATYKA kl. VIIVIII 37.90 zl 

MATMANIA 37.90 ll 

ORTOMANU 34.90 zl 

| PITAQORAS 3 WIN 49.90 zl 

ematyka llceum kl 1-2 

I PITAQORAS 4 WIN 49.90 zl 

Matematyka llceum kl. 3-4 

PITAQORAS S WIN 49.90 zl 

Matemalyka llceum przygot. do matury. 



DYSKIETKI 



iNo Name 3,5" 00, 20 szt. 



34.90 zt I Maxell, BASF, lub Verbatim 
34.90 ztl 3,5" OD, 20 szt. 



29,90 zl 



39,90 zl 



WORD TRANSLATOR 
dla Windows 3.11 I Windows 95 

Ikierwykle tozbudowtiy iloimi Aimoa Tkimxry sknw 
ItakiteVsiy Onlepoy w lilku wenjodV 
|' Niemmlto Pohko Ni«m.e<ki 

I05ly««<yho»l 144,90 zl 

|V AngMtdco Pohko Angwhki 

150lyiie<y ho«l »44,91 

|*"rWP«k obo iknmii mim 199,9' 



MYSZ (do wszystkich modeli) 39,90 z» 



ROZSZERZENIA PAMIECI 



A500D0 1MBRAM 
A600 DO 2MB CHIP RAM 



EDUKACJA 



ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTER 

ENGLISH TESTER 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

ORTOTRIS 

PITAG0RAS1 (klasy.V-VIII) 

PITAGORAS 3 (klasy l-ll llceum) 



I Program wspomagaßcy nauke 
IsWwek i zwtotöw. Zawieia 
| obszerny. starannie dobtany 
nateilal Hustruiacy wykorzys- 
llanie w praktyce wszystkich 
IwaZnieiszych czasöw. Pomaga 
ItakZe opanowai slownictwo 
Idotycqce podstawowych 
I dziedzin zycia. 

ENGLISH TESTER 14,90 zt 




fXJTi 



* 



a piHca nozna na kom- 
putery AMIGA Olbrzymla Hose 
ruchow i udeizen. rewelacylna 
ammaqa poslaci. realistyczne 
odwzotowanie tuchu pitki 
Gia dla 1 lub 2 gtaczy, 

1 4 turnle|e I 50 mledzynatodo- 

I wych druzyn. 



«TOTAL FOOTBALL 49,90 zl 



I Program dla uczniöw szköl 
I podsl. Istednich Zawieia 
' Podtecznlk chemlczny opi- . 
su|a.cy podsl dzlary clwmii. 
' Uklad okresowy plerwlast- 
köw chemicznych. 
Kilkadziesial zadaft o röznym ] 
stopniu Hudnoso. 
' Testy z catego zakresu chemli 

IABC Chemii 



fliEMIA 

34,90 zt 



£**l 



IZestaw trzech programöw 
I edu-kacy|nych dla szköl podsl 
jierwszych klas szkoiy 
Isredn Trzy doskonale pozycie 
I ORTORTIS gra ortograliczna 
I GEOGRAFIA duZa porc|a 

atetiaiu. nauka. testy, 
I HISTORIA • Mkaset testöw. 
I bngata oprawa grallczna 

IEDUKACJA 59,90 zt 



IProgram oteruie wiele zadah w 
Ikilku wers|ach. ta,cznie okoloj 
IzSOI Zadania podano w alrak- 
lcy|ne| tormie (rysunki, wykte-i 
Isyl z przystepnymi. szczegoto- 1 
Iwyml wskazöwkaml Dodatko- \ 
Iwo: symulac|a egzaminu wste- ' 
Ipnego do szkoiy sredn. t pod- 
Irecznik i dzlennlczek ucznla! 

|Matematyka kl. VIIVIII 37.90 zl\ 

|Trzy doskonale gry, l^czace 
\ przy|emnosö granla z nauka. 
• trudnei, polsklel orlogralll. 
jZostaly one zlntegrowane ze 
Jsoba. co pozwala na wspölne 
wszystkich trzech gier 
jptowadzenle dziennlczka gra 
Icza. zawiera^cego popelnione 
' pizez niego biedv 

IORTOMANIA 34,90 zt 



GRY AMIGA 1 MB 



ALFRED CHICKEN 

ASTRAL 

CLASSIC BOARD GAMES 

DOMAN-GRZECHY ARDANA 

DREAMWEB 

DREENSHAR - DZIELO MAG0W 

EPIC 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

INTERCALARIS 

JAGUAR XJ 220 

KAJKO I KOKOSZ 

KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION - Nowosc 1 MB 

LIGA POLSKA MANAGER '96 

MIASTO SMIERCI 

MIKI 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA 96 

PINBAU HAZARD 

RAJO PRZEZ POLSKE 

SEEK AND OESTROY 

TOTAL FOOTBALL 

TYRAN 

SKAUT KWATERMASTER 

WACUS the DETECTIVE 

ZESTAW GIER 1 (4 dyskij 



iGra decyzylno-handlowa osa- 
|dzona w zamierzcMe| przeszto- 
wlele niespodzianek w 
Iczasle podtözy: zboicy. smok, 
Iszlorm, itp Podreczna mapa 
| Swiata, podstawowe intorma- 
i miastach. portach i nsa- 
Idach. Bogata oprawa grallcz- 
I na, zaprs stanu gry na dysk 

KUPIEC 




29,90~zJ 



I Gra strateglczna z elementami 
I RPG Tratlasz do swiata tanta- 
I sy, gdzle dowodzisz pieclooso- 
Ibowym, wlelorasowym legio- 
|nem. Zostan kupcem, zbölem, 
obszarnlklem, poszuklwaczem 
skarbow Animowane postacie, 
doskonaly dzwlek 
I Nowosc 1 MB RAM" 

LEGION tyiko 39,90 zt 



- \ 



Wytrop i znlszcz - |ako pilot 
Smlglowca APACHE Wystartui 
w dzlesia,tkach morderczych 
misjl. na terytorium wroga. Do 
wyboru rozne rodzaie broni - 
w tytn pociski powietrze- 
zlemla MozIlwosC gry dla 
dwftch gtaczy (jeden |est 
pilotem dtugi steruje btonia,) 

SEEK & DESTROY 39,90 zt 




HK- . 



GRY A500 + , 600, 1200 ' 



ISHAR III 

LEGION - (2MB CHIP RAM) 



42,00 z« 

39,90 zl 



Gta ptzygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna gtatlka i statannie 
wykonana muzyka Program 
,otrzymal ZLOTY DYSK - 
nagrode mleslecznlka SWIAT 
GIER. 



MISTRZ POLSKI 


42,90 zl 


WHIZZ 


29,90 zl 


PROGRAMY UZYTKOWE 


AMILAB 


24,90 zl 


AMITEKST PRO GOLD 


44,90 zl 


ASYSTENT PRO 


26,90 zl 


DIGI BOOSTER 


25,90 zl 


NOVAPAINT IV 


49,00 zl 


iswmtmt.. i.i\.\\ r 




AMOS PRO - podrecznik 


25.95 zl 



iSkaut K watermaster 29,90 zt 



PODRECZNIK PROGRAMOWANIA 

AMOS PRO 

programowoc kaidy moie 

|Na 450 stronach zawieta ptzyktady wykorzystania 

oekszosci rozkazöw lezyka AMOS PROffESIONAL 

|Dok)czone 2 dyskietki z oplsanymi W podteczniku 

|ptocedutami o£J QC rf 



FOOTBALL MANAGER 3 (kaseta) 
mozesz wybtac beipbtnii przy zakupach 
min. 3 programöw na C-64 



COMMODORE C-64 



JAK ZAMAWIAC 

IZapraszamy do zakupöw wysylkowych w naszej 
firmie. Z nasza. pomoc^ moga Paristwo wygodnie, bez 
poäpiechu i co najwazniejsze. nie ruszaj^c sie z domu 
zakupie" programy i akeesoria komputerowe 



* Nie trzeba p»aciC z göry. Za przesy»ke zaptacisz 

listonoszowi przy odbiorze programöw. 
| " Naszych dotychczasowych klientöw prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

?» (0-94) 402-541 

codziennie od 8"° do 18 00 
Szczegöfy ■ kupon zamöwienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

IVVytnij kupon, wpisz: tytury, ceny zamawianych 
programöw, swöj adres, naklej na kartke poeztowa. i 
| w y^lij na nasz adres: 

TimSoft 
skr. poczt. 211 

75-016 Koszalin 1 



Korzystajqc z okazji zapraszamy Paöstwa serdeeznie 

do wstepowania w szeregi KLUBU STAtEGO 

KLIENTA. Stworzyliämy go z checi podniesienia 
jakoöci naszych ustug. 



KLUB STALEGO KLIENTA 

Aby zostad eztonkiem KLUBU 
nalezy. sktadaja.c zamöwienie na 
programy, optacirj roczn^ sktadke: 
7,95 zt. Czlonkowie klubu nie maja. 
obowig.zku dokonywania zadnych 
zakupöw. 

Przywileje cztonkow KLUBU: 
•■• bezpfatna oferta - min. sze^ö 

razy w roku (co 1-3 miesiace) 
•:• szybka wysyika - wiekszoSö 

paezek wysylamy w ci^gu 3 dni. 

Przy ograniczonej iloäci ktöre- 

gos z programöw realizujemy w 

pierwszej kolejnoäci zamöwienia 

klubowiezöw 

♦ bezptatne zamöwienia poeztowe 
- nie jest potrzebny znaezek, jeäli 
wyälesz zamöwienie na otrzyma- 
nym od nas druku zamöwienia. 

♦ bezpfatna wysyika (opcjonalnie) 
juz przy zamöwieniach powyzej 
39,00 zt!!! 



EDUKACJA 



CHEMIA 

Test 25 tematöw z zakresu malenatu szkoiy pod- 
stawowei i plerwszych klas szkol Srednich. 
GEOGRAFIA 7.95 

Test 18 tematöw z zakresu materialu szkoiy pod- 
stawowei i plerwszych klas szköl srednich 
HISTORIA 7.95 

Test 17 tematöw z zakresu materialu szkoiy pod- 
stawowel i pierwszych klas szköl srednich 
J^ZYK ANQIELSKI 7.95 

Jezyk angielski, kurs podst Wspomaga nauke 
slöwek. przyklady stosowanla czasöw. 
JEZYK NIEMIECKI 7.95 

Jezyk niemieckt. kurs podst Wspomaga nauke 
slöwek. przyklady stosowania czasöw 
ORTOTRIS 7.95 

Gra ucza,ca ortogtaln, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Ptoles|onalny edytor muzyany.Tworzenie wlasnych 
i odtwatzan ie gotowych utworöw. 

CHWAT 

DEMON BLUE | kaseta) 

DRIP 

Agent Drip atakowany przez slwory zbiera 
pogubione monety 
ETERNAL 

Andtoid Etetnal bada naptomieniowana,. byra, labry- 
ke robotöw. Super graltka.wiele etapöw 
FOOTBALL MANAGER 3 (kaseta) 9.90 1 
KLAX (kaseta) 7.95 | 

Gra loglczno-zrecznosclowa. 
KLEMENS 7.95 1 

Bohater w pelnym niebezpieczerlstw swiecle ratuje | 
swych braci 256 komnat IM 
KOSCI * POKER 
Dwle doskonale gry dla hazardzistöw 
KUPIEC - wersja calodyskowa 
KUPIEC - wersia kasetowa 
LATER 

Wyprowadf malego Latera z groznych lochöw 
LAZARUS 

MIECZE VALDGIRA II 
NIGHTBREED (kaseta) 
Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 
zrecznosclowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 
Wieioelapowa gra zrecznosciowa 
PUZZNIC (kaseta) 
Gra logiczno-zrecznoSclowa 
RODEO GAMES (kaseta 
Gra zrecznosciowa 7 konkurenc|l todem z Dzlkiego 
Zachodu 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sportowa - rodzai pilki noznel 
SLATERMAN 7.95 

PomöZ kosmicie naprawiö przypadkiem wyrqdzone 
szkody, walcz^c z wieloma stworkaml 
SPY WHO LO VED ME I kasefa ) 7.95 

TRIADA - 3 gry 7.95 

".jmienl wg 



ACTION PLUS 6.7 36.90 I 

Kartridz prz«zruczony do usprawmenia wspölpraey 
komputera ze stacia, dys«Ow - ptzyspiesza |ej prace | 
do 20 razy III, Bardzo wiele dodatkowych tunkeji 
FINAL III 24.901 

KartrldZ przeznaczony do usprawmenia wspölpraey 
komputera ze stacia. dysköw - przysplesza jej prace 
do15iazy II! 60 dodatkowych lunkqi 
NN 5.25- DO pud. 20 sst. 1 2.90 | 

Uyskietkl beztlrmowe, paczlu 20 szt. Nosnik BASF. 



Gra prrygodowo-zrecznoscio- 
wa. Doskonale ammowany. 
duzych tozmiaröw bohater, 
zröznlcowana gratika, wlele 
przedmlotöw do odnalezienla i 
uzycla Mnöstwo zagadko- 
wych sytuaeji, mozllwoic na-l 
granla stanu gry - takze w 
wersii kasetowej 

CHWAT tylko 7,95 zt \ 



Gra decyzyfno-handlowa osa- 
dzona w zamierzchlel przeszto- 
sci, wiele niespodzianek w 
czasie podrözy: zböicy. smok. 
sztorm. ttp Podteczna mapa 
Swiata, podstawowe informa- 
c|e o miastach. portach i osa- 
dach. Bogata oprawa giahcz- 
na, zapis stanu gry na dysk 
irifDfC/* calodyskowy 





Wy|a,lkowo tozbudowany 
nager piHiarski 

Dane 92 ligowych kluböw I 
Iranslery zawodntköw. (Inanse, 
tteningl. meeze. ttanstery 
Program w |ezyku angielskin 



KASETA 

ootball Manager 9,90 zt\ 



na COMMODORE C-64 
Twolm zadaniem lest uwolnie- 
nie bohatera z niesamowitego 
swiata petnego na|rö2nie|szych 
stworzert. Korzystaiac z ukry- 
tych raezyö. daiacych energie 
znaidz 8 kluezy KASETA 

EMON BLUE 




7. 95 



7.95 



Niesamowita mis|a na|! 
szego szpiega. JAMES BOND| 
l agent sowiecklego wywladu - 
ANYA AMASOWA muszal 
odkryc talemnice znikniecla I 
dwöch lodzi podwodnych [ 
radzleckiel 1 brytyjsklel Wlele | 
przygöd, rözne rodzaie bron 

KASETAl 

The Spy Who Loved Me 7,95 zl 



Od Twych umieielnosci i n 
zalezy uwolnienie plemienta od I 
ciemiezcy ■ Krwawego Zenona I 
Ciekawa tabula. röznorodnosC I 
scenern. doskonale wykonamel 
(gtallka. animacle, wysokaj 
gtywalnosö) autotstwa grupy| 
INFLEXION 



1IECZE VALDGIRA II 7,95 zt 



LAZARU 



{LAZARUS 



I Gta zrecznosciowo-labirynto- 
I wa Eta wojen gwiezdnych I 
|PuHownik Colonel otrzymall 
tis|e w opuszczonel bazie. nal 
iktaöcach galaktyki Ooskonala| 
[ grallka. plynne animacle. 

Rozbudowane poziomy. pelne | 

Obcych 



ILlß Kupon zamöwienia 

Nr Klienta (jesiiposiadasz): Komputer □ cd rom ü dysk ü kasoa 

Nazwisko, imie: 

ul./miejsc tel 

Poczta: - 



NOSNIK CENA 



NOSNIK CENA 



RAZEM: 



Mo(e zamöwienie przekracza 89.00 zl (cztoiikowie klubu 39,00 zl). Wybieram wiec jedna z ponizszych propozycji: 
BEZPIATNE CZLONKOSTWO W KLUBIE J BEZPLATNIE lub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 
BEZPLATNAWYSYtKAPACZKI J BEZPLATNIE FOOTBAL MANAGER 3 (kaseta) J BEZPLATNIE 

lub przy zakupach programöw na PC za minimum 99 zl: lub przy zakupach minimum 2 programöw na AMIGE: 
PC PRO PÄD SV 234 J 69,90 Zl ALFRED CHICKEN _l BEZPLATNIE 



Tak, po zapoznaniu sie z zasadami funkejonowania KLUBU, chee zostac jego CZLONKIEM 
Zakreslam pole obok, aby optacic' roczna, sktadke w wysokosci 7,95 zt. 



3 7,95 zl 



Podpis zamawiajqcego RAZEM DO ZAPLATY: 







WRGambleriada Wiosna '97 



Wdniach23-25majawhali 
Torwar w Warszawie odbyty si$ 
IV Targi Gier Komputerowych 
Gambleriada. Choc impreza 
zostata pomyslana jako bran- 
zowo-handlowa, zdecydowa- 
nie najwiecej korzysci przynio- 
sla zwyktym klientom, gdyz o 
interesach möwito si$ niewiele. 

Mimo zmniejszenia liczby 
wystawcöw, w poröwnaniu z 
edycjq jesiennq roku ubieglego, 
licznie przybyli na targi zwie- 
dzajqcy nie mogli narzekac na 
brakatrakcji. 

Oficjalne enuncjacje 

Przede wszystkim postarali 
sie wystawcy, prezentujqc wiele 
premierowych tytutöw. Cie- 
kawsze z nich to: Moto Racer 
(Electronic Arts/IPS CG) obe- 
cny na niemal kazdym stoisku; 
drugo oczekiwany Dungeon 
Keej» (Electronic Arts/IPS 
CG); wymagajqca niezwykle 
silnegosprz^tuFormula 1 (Psy- 
gnosis/CD Projekt), dynamicz- 
na strzelanina 3D Blood (Ei- 
dos/Mirage) oraz doskonale 
zapowiudajqca sie strategia 
Imperium Galactica (GT In- 
teractive/L.E.M). Co wazne, 
pojawito si? sporo produktöw 
w pebiych wersjach polskich 
(Ace Ventura, Ecstatica II, Dun- 
geon Keeper, Civilization II, 
Smurfowe przedszkole) , a je- 
szcze wi^cej jest zapowiudu- 
nych na jesieri. 

W sprzecie dwa zaskoczenia: 
brak Segi (z wyjqtkiem naszej, 
redakcyjnej) i zadziwiajqco sil- 
na reprezentacja Amigi. 
Odwiedzajqcy targi mogli za to 
pograc na 7 konsolach Ninten- 
do 64, 8 PlayStation i niezliczo- 
nych (bo nie liczylem) pece- 
tach. 

Publicznosc mogia kupicset- 
ki gier po obnizonych cenach, a 
takze wziqc udzial w wielu kon- 
kuxsach z atrakcyjnymi nagro- 
dami. Najdluzej trwal konkurs 
sponsorowany przez agencje^ 
Greit, organizatora targöw. 
Wrzucajqc bilet wstepu do urny 
mozna bylo wygrac jednq z kil- 
kudziesieciu gier komputero- 
wych lub drobny (choc nieko- 
niecznie tani) sprzet kompute- 
rowy. 

Jednak nie tylko komputery 
pre/.entowano na stoiskach. 
Wydawnictwo ISA mialo peiny 
wybör cieszqcych sie duzym po- 
wodzeniem gier karcianych 
(m.in. wszystkie zestawy do 
Magic: The Gathering) , zas wy- 
dawnictwo MAG pokazywato 



figurki i ksiqzki do gier fabular- 
nych. Przy obu stoiskach moz- 
na byto takze pograc bez prq- 
du. 

Dziennikarze i dystrybuto- 
rzy tez mieli powody do zado- 
wolenia. Ci pierwsi mogli poro- 
zmawiac z Michaelem Maso- 
nem, redaktorem powaznego 
brytyjskiego tygodnika branzo- 
wego Computer Trade Weekly 
(przyby} na zaproszenie firmy 
Mirage), oraz z Petro Tyscht- 
schenko, prezesem Amiga 
Technologies (patrz „Amiga 
Show 2" na str. 31). Ci drudzy 
po dwöch dniach targowej ha- 
röwki odetchneji nieco podczas 
cocktailu, na ktörym obok 
atrakcji kulinarnych zaserwo- 
wano werdykt jury Gambleria- 
dy, zlozonego z przedstawicieli 
prasy (patrz „Nagrody Gam- 



bleriady"). Poniewaz firma 
MATT obchodzi w tym roku 15- 
-lecie istnienia, wiek nad wyraz 
s^dziwy w tej braniy, uczczono 
öw jubileusz tortem - pokroil go 
wtasnor^cznie wlasciciel firmy, 
TadeuszTrojak. 

Faszystowska 
Propaganda 

Zycie oficjalne targöw byto- 
by bezbarwne, gdyby pozba- 
wiono go specyficznej atmosfe- 
ry i drobnych, cz^sto niezauwa- 
zonych zdarzeh, w ktöre targi 
obfitowaJy. Najwi^kszym incy- 
dentem byto pojawienie si^ na 
Gambleriadzie policji, wezwa- 
nej przez jednego ze zwiedzajq- 
cych w celu aresztowania 2 
zolnierzy Wehrmachtu rozda- 
jqcych ulotki z faszystowskq 



propagandq. Policja pobita 
wszelkie rekordy, zjawiajqc si^ 
po 5 minutach od wezwania - 
po to tylko, by dowiedziec sie^ ze 
dwaj mtodzi ludzie, przebrani 
za niemieckich zolnierzy, roz- 
dajq ulotki reklamujqce ency- 
klepedi^ multimedialnq „II 
wojna swiatowa - niemieckie 
zwyciestwa 1939-1941". 

Zresztq, naprawd^ nie trze- 
ba bylo nie rozdawac - wszyst- 
ko i tak znikalo ze stoisk. Lista 
strat jest dluga i obejmuje 
m.in.: kolorowe pudelko eukier- 
köw zabrane ze stoiska firmy 
CD Projekt, kulke^ od myszki z 
Mirage Development, pamiqt- 
kowy drugopis nizej podpisane- 
go. Ze stoiska MarkSoftu pröbo- 
wano zabrac faktur^, wypisy- 
wanq wtosnie klientowi przez 
pracownika firmy. Na moieh 





Konkurs Gambiern 
i firmy UltraMedia 

Przez 3 dni Gambleriady uezestnicy konkursu mieli za zadanie odpowiedziec na 5 pytah 
zwiqzanych z naszym pismem i wrzucic kupon konkursowy do urny stojqcej w zamku Gam- 
blera. Pytania byty nieco podchwytliwe, ale i tak wiekszosc uezestniköw odpowiedziala po- 
prawnie. Dia tych, ktörzy nie byli pewni odpowiedzi, podajemy rozwiqzanie konkursu: 

1 . Od numeru 8/94 Gamlerowi towarzyszy wezyk (pod tytulem) . 

2. Na przetomie lutego i marca tego roku Gamblerowi CD wyrosfy skrzydelka. 

3. Od numeru 5/97 Gambler zalozyl czapk? na stopke redakcyjnq (nakiad kontrolowany) . 

4. Od numeru 6/97 opisujemy konsole^ Nintendo 64 i gry na niq przeznaczone. 

5. Gambler jest i patronem prasowym, i ojeem chrzestnym (obie odpowiedzi poprawne) 
Gambleriady. 

Zwyciezcami w naszym konkursie, a zarazem posiadaezami wspaniafych nagröd widocz- 
nych na zdj^ciach, ufundowanych przez firme UltraMedia, 
dystrybutora rozszerzeh multimedialnych (Warszawa, ul. 
Nowogrodzka 4, tel. 022 628 80 74) zostali (w nawiasie na- 
groda): 

Lukasz Brydak z Warszawy (mysz Mitsumi) 

Sebastian Cybulski z Warszawy (mikrofon) 

Krzysztof Dudek z Warszawy (sluchawki z mikrofonem) 

Marcin Gerejczyk z Warszawy (tuner TV LifeTV) 

Micha! Godlewski z Warszawy (tuner FM) 

Pawel Godziszewski z Warszawy (mysz Mitsumi) 

Marta Irzycka z Warszawy (karta muzyczna TANGO) 

Roman Andrzej Kondratczyk z Marek (karta fax-modem) 

Dominik Kost z Warszawy (communication System) 

Jakub Misiewicz z Warszawy (mysz Mitsumi) 

Bartosz Okonski z Warszawy (sluchawki z mikrofonem) 

Henryk Radzko z Zakopanego (mikrofon) 

Micha! Reszke z Warszawy (mikrofon) 

Piotr Rybiriski ze Zgierza (CD-ROM 16*) 

Jan Sikorski z Warszawy (mikrofon) 

Micha! Struniewicz z Radomia (mysz Mitsumi) 

Krzysztof Wegiera z Warszawy (mysz Mitsumi) 

Tadeusz Wrzecionek z Cz^stochowy (gtosniki Trust) 

Zwyciezcom gratulujemy, a wszystkich zapraszamy na stoisko Gamblera w pazdzierniku. 



GAMBLER 7/97 
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Nagrody 
Gambleriady 

W pierwszym dniu targöw obradowalo jury Gambleriady zlozone z 
przedstawicieli prasy branzowej. W jego sklad weszli: 



CAMI'.I.: K 




oszczyhski 
Piotr Mankowski 

Jacek Piekara 
Marek Such 

Alex Uchanski 



- Escape 

- Reset 

- Radio Wawa. Magazyi 

- PC Gamer Po Polsku 

- Gry Komi 

- Gambler 



W ir.iki ie obrad dona 
W kategorli „Najlepsza gra polska ' 

I eon 



produ< enl l ,ei 
Projekt 
•- producenl Metropolis Software Hous* 
trybutoT CD Pro] 



W kategorli „Najlepsza gra zagraniczna" 

lucent Westwood irgin, dystry- 

butorlPSCG 

Diabli i pr< kIiu enl Blizzard, dystrybutor CD Projekt 

of Mighi & Magic II producenl New World Computing -1DO. dys- 

rrybutoi Mirage Media 
MDK produi 

- producent Core Design/Eidos d 

Mirage Media 

W kategorli „Wydarzenie targöw" 

automat The House 

i »{ the Dead ent Sega, dystrybutor Deitli I 

Dungeon Keeper - producent Bullfrog/Elei Ironie Ai 
torIPSCG 

e, Mirage & iftware 

Nagrody w kolejnych kategorlach zdobyty 

Katl. - prodii. oftwareH 

trybutor CD Projekt 
Diablo - producent B -trybutor CI' 

Dungeon Keeper - producent Bullfrog/Electronic ArK dystrybu- 
PSCG 

Ogloszony werdykt wzbudzil zywe dyskusje. a nawet spi 
dystrybutoröw. Na ich watpliwosci odpowie w naste.pnym numerze 
przewodniczacy jury. Aleksy Uchanski 




oczach para mieszana szybkim 
ruchem zerwala plakat gry 
MDK, odbiegla kawatek i scho- 
wala iup, po czym jeja lakomie 
spoglqdac na plakat gry Riot, 
wiszqcy jednak w duzo bardziej 
widocznym miejscu. 

Mimo ze kieszenie nie- 
ktörych zwiedzajqcych wciqga- 
ry wszystko, co nie bylo przy- 
twierdzone do podloza hufna- 
lami lub nie znajdowalo si^ pod 
napieciem, codziennie tuz 



otrzymali go wraz z biletem. 
Nie zabraklo szczerych rozmöw 
czytelniköw z redakcjq i rozda- 
wania autograföw (jesli wyty- 
powany przez czytelnika czto- 
nek redakcji okazal si^ pismien- 
ny). 

W piqtek wszyscy wystawcy 
spotkali sie^ na naszym stoisku 
na matym przyjqtku, podczas 
ktörego mogli na gorqco ocenic 
pierwszy dzieri targöw i podzie- 
lic sie wrazeniami. Wymiana 




przed godzinq 18 Torwar wy- 
glqdal jakskladnica makulatu- 
ry (rano dnia nastepnego po 
papierach nie bylo sladu) . 

Redakcja na blankach 

Gambler zgodnie z tradycjq 
mial jedno z najokazalszych 
stoisk (wi^ksze, wykonane w 
drewnie, z kwiatami i lawecz- 
kami nalezato do firm IPS CG, 
Mirage i LE.M.)-Tymrazemze- 
rwalismy z targowq sztampq i 
postawilismy zamek z 4-me- 
trowq wiezq widocznq z kazde- 
go punktu hali. 

O ile zamek byl formq, o tyle 
tresc naszej obecnosci na tar- 
gach stanowiry konkursy 
(m.in. konkurs historyczny z 
nagrodami przekazanymi 
przez firm^ Avax; konkurs polq- 
czony z promocjq prenumeraty, 
na ktöry okazale nagrody ufun- 
dowala firma UltraMedia; kon- 
kurs nt. historii redakcji z na- 
grodami od KT Poland; konkurs 
dla solenizantöw i posiadaczy 
zöltych koszulek - mozna bylo 
w nich wygrac numery Gam- 
blera CD) , sprzedaz Gamblera 
6/97 (na 3 dni przed kioskowq 
premierq) oraz rozdawanie 
specjalnego, targowego nume- 
ru Gamblera tym, ktörzy dziw- 
nym zbiegiem okolicznosci nie 



poglqdöw byta na tyle udana, 
ze... zabraklo piwa. Zostalo co 
prawda wino, ale goscie nie- 
chetnie po nie si^gali (byc 
moze ze wzgl^du na kolor - 
czerwony) . 

Czesczespoiu redakcyjnego, 
zamiast milo sp^dzac czas na 
pogawedkach z czytelnikami, 
zmagala si^ ze sprz^tem i prze- 
ciwnosciami losu w turniejach 
(patrz - „Trzy dni na Arenie") . 

Niezaleznie od tego, gdzie 
bylismy, niezmiennie spotykali- 
smy si^ z zyczliwos'ciq czytelni- 
köw, za co niniejszym serdecz- 
niedzi^kujemy. 

Apetyty rosna 

Wiosenna edycja Gamble- 
riady byla moze mniejsza od 
ubieglorocznej jesiennej, ale i 
tak spowodowala pustki na 
giefdzie komputerowej. Wielu 
wystawcöw (i firmy nieobecne 
na targach) zapowiada, ze w 
pazdzierniku tego roku pokazq 
na co ich stac. Pozostaje zatem 
czekac do 24 pazdziernika, kie- 
dy to rozpocznqsi^ piqte, jubile- 
uszowe targi. Dobrej zabawy 
nie powinno zabraknqc. 

Niespecjalny wysfannik, 
Sir Haszak 

?.<.l|v< i'-i z Gambleriady: Marek Zawadzki. 
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Znowu si? udalo! W trakcie IV Gamble- 
riady przeprowadzilismy piec turniejöw - 
na konsolach Sony PlayStation oraz na 
komputerach PC - w ktörych wzielo udziat 
256 zawodniköw. Grono sponsoröw ufun- 
dowato nagrody o Iqcznej wartosci ponad 
10 tys. zl (czyli 100 min starych zlotych) . 

Walka pierwsza: bialko kontra 
krzem 

Ci, ktöry stanowili publicznosc sobotnich i 
niedzielnych turniejöw, wiedzq, ze nie 
odbyly sie. one bez pewnych perturbacji. 
Problemy natury technicznej spowodowa- 
ly wydluzenie rozgrywek na PC, ale dzieki 
heroicznym wysilkom RooSa, ktöry zapa- 
nowal nad kaprysami sieci, wszystkie tur- 




nieje udato sie ukoriczyd pomyslnie. Dzie- 
kujemy wszystkim, ktörzy sie do tego przy- 
czynili, a takze firmom Siemens-Nixdorf 
oraz KT Poland, dostawcom komputeröw 
na turnieje, oraz sponsorom nagröd, fir- 
mom: Multi-Styk, Optimus Bis, Tornado 
i UltraMedia. A teraz pora oddac gtos s?- 
dziom turniejöw. 

Turnieje Sony PlayStation 

Na Torwar przyjechalismy w czwartek ra- 
zem ze Zgredaktorem, prosto z siedziby 
glöwnego sponsora turniejöw Tekken 2 i 
wipEout 2097 - firmy Tornado. Na miejscu 
okazalo si?, ze brakuje nam dwöch Tekke- 
nöw. Na szczescie udato si? je „zorganizo- 
wac", za co dziekuje. Mackowi Mitaszewi- 
czowi, Krzyslcowi Zdanowiczowi oraz... Re- 
setowi. Tak, tak... Nasza nowa konkurencja 
pokazala naprawd? duzq klase i pomogta 
nam w krytycznej sytuacji. 

Tekken 2 

Pierwsze chwile turnieju i szok - odpadl 
Krzysiek Zdanowicz, zwyci^zca Turnieju 
Tekkena z poprzedniej Gambleriady. Wy- 
gral z nim Wojtek Sleczkowski (nb. zdo- 
bywca trzeciego miejsca) . Potem odpadl 
nastepny faworyt - Adam Wojtunik. W 
koricu final zostal rozegrany miedzy Pio- 
trem Hermanem a... Jackiem Rzymefkq 
(mozna powiedziec - etatowym zwyciezcq 
wszelkich Turniejöw organizowanych 
przez Gambiern). Jacek konsekwentnie 



Trzy dni na Arenie 




gral Heihachim, a Piotrek - Paulem. W 
pewnym momencie wynik byl 2:3 dla Pio- 
trka (4 rundy - 140%), ale Jacek zlapal 
drugi oddech i mecz zakoriczyl sie jego 
zwyciestwem z wynikiem 4:3. 

Mistrz zdobyt Sony PlayStation, torbe 
na konsole i zestaw gier. Zdobywca dru- 
giego miejsca - joypad AsciiWare i gry, zas 
trzeciego - gry. Wszyscy trzej dostali röw- 
niez pldkaty i rözne gadzety, m.in. bardzo 
fajne bluzy Tekken 2. 

wipEout 2097 

Od poczqtku faworytami turnieju 
byli: Adam Wojtunik, Rafaf Catusiriski, 
Piotr Jurczyk i Zenon Kluczkowski. Co 
dziwne, nie bylo nikogo, kto gratby na 
neGconie. Ostatecznie wygral Rafal Ca- 
fusiriski po zacietym pojedynku z Ada- 
mem Wojtunikiem (ktöry „posypat sie/' 
po pierwszym uderzeniu w bandet . 
Trzecie miejsce zajqt Piotr Jurczyk. Po- 
tem odbyl si? pokazowy wyscig z Zoolta- 
Rem (ze mnq...), o ktörym poczytacie w 
d/.iale PSX w nastepnym numerze. Na- 
grody w wipEout 2097 byty takie same 
jak w Tekkenie, z tq röznicq, ze drugq 
nagrodq byl neGcon - zdecydowanie 
najlepszy sterownik do wipEouta. 




Dziekuje wszystkim, ktörzy pomagali w 
organizacji, zwlaszcza Krzyskowi Grubero- 
wi oraz glöwnemu sponsorowi - firmie 
Tornado. 

ZooltaR Organizator 



IV Turniej Mortal Kombat 

Byla to juz czwarta edycja tego najstyn- 
niejszego chyba turnieju organizowanego 
przez naszq redakcj?. Pula nagröd znöw 
rekordowa - glöwny Sponsor, firma KT 
Poland, ufundowala dla zdobywcöw 
trzech pierwszych miejsc monitory MTC i 
plyt? gtöwnq, a dla tych, ktörzy przeszli 
przez pierwsze eliminacje - 32 (tak!) my- 
szki Raffles o charakterystycznym, „micro- 
softowym" ksztalcie. 

Turniej zaszczycili swojq obecnosciq 
Rayden i Nightwolf, ktörzy wzywali smier- 
telnych na Aren?. Eliminacje rozpoczety 
si? na szesciu stanowiskach, dzieki czemu 
btyskawicznie udalo si? wytonic pierw- 
szych 32 zawodniköw. Od cwiercfinalöw 
wsröd postaci wybieranych przez zawo- 
dniköw zaczql dominowac Kabal. Bylismy 
na to przygotowani - pölfinaly i final 




odbyry si? w trybie „Tournament", dzieki 
czemu widownia mogla podziwiac calq 
plejade wojowniköw. Zwyciezcq turnieju 
zostal Iwo Szymiec, ktöry w emocjonujq- 
cym, wyröwnanym pojedynku pokonal 
Piotra Strzelczyka, obroric? tytulu Mi- 
strza nad Mistrzami. Trzecie miejsce zajql 
Krystian Ozyriski. 

Po zakonczeniu turnieju odbyl sie po- 
kazowy pojedynek miedzy Mistrzem a 
zdobywcq drugiego miejsca. Zawodnicy 
uzywali Thunderpadöw, dostarczonych 
przez firm? Multi-Styk. Tym razem zwy- 
ci?zyl Piotr Strzelczyk, zdobywajqc tym sa- 
mym pada, ktöry tak dobrze mu si? przy- 
sluzyt. 

Zgredaktor 

Pierwszy Ogölnopolski Turniej 
Quake'a 

Przygotowania do pierwszej edycji turnie- 
ju przebiegaly w atmosferze paniki i per- 
manentnego niedoczasu: w niedziel? 
rano okazato si?, ze komputery - staran- 
nie przygotowane i zsieciowane w sobot? - 
zostaly dokumentnie rozkonfigurowane 
przez ekipe przygotowujqcq Turniej Mor- 
tal Kombat. Do tego po sobotnich do- 
swiadczeniach czesc kart sieciowych zosta- 
la wymieniona na inne - nieco starsze, ale 
za to „sprawdzone w bojach". Dzieki 
wspölpracy ze sponsorem - firmq KT Po- 
land oraz przy asyscie gosci z Krakowa 
udalo nam sie dopiqc wszystko na ostatni 
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guzik dosfownie za pi^c dwunasta. W cza- 
sie samej rozgrywki nie zdarzyfa si^ ani 
jedna awaria - God(mode) chyba nad 
namiczuwal... 

Turniej cieszyt sie ogromnym zaintere- 
sowaniem - sektory byfy peine widzöw. Z 
zeznari grajqcych wynika, ze reakcja pu- 
blicznosci na udane i nieudane zagrania 
powodowata u nich drzenie rqk i przyspie- 
szone wydalanie ph/nöw ustrojowych 
przez skör^. Wszystkie walki pokazywali- 
smy na duzym telebeamie, przy wykorzy- 
staniu inteligentnej, zewnettznej kamery. 

Turniej uptynql pod znakiem niespo- 
dzianek. Swietni, znani z Internetu gracze, 
odpadali juz w pierwszych rundach. Skar- 
zyli sie na krötki czas rozgrzewki i nie do 
korica dajqcq si? opanowac myszk^. Te 
niedociqgni^cia zostanq naprawione w 
drugiej edycji (pazdziernik) . 

Dwie rundy eliminacji rozegralismy na 
poziomie DM6, a kolejnq runde^ - na ma- 
pie GAGA. Awansowato czterech najlep- 
szych zawodniköw: Marcin Banasiak, 
Pawel Szymariski, Jacek Rzymelka i Mi- 
cha! Werner. Zaden z nich nie gra w Inter- 
necie. Przyznam, ze nie przewidywatem 
takiego obrotu sprawy . Naj wi^kszq jednak 
niespodziankq byl wyst^p Jacka Rzymet- 
ki, ktöry przez caty turniej graf tylko i wy- 
iqcznie klawiszami. Ode mnie dostaje nie- 
oficjany tytui najlepszego klawiszowca 
Rzeczypospolitej oraz obiecane dwa piwa. 
Niestety, nie udafo mu sie^ awansowac do 
finaha, ale w walce o III miejsce pokonal 
Pawla Szymahskiego i odjechai do domu 
z joystickiem Logitech Wingman Warrior 
- specjalnie przystosowanym do gier 3 D - 
ufundowanym przez firme^ Tornado. W fi- 

Amiga 
Show 2 

Chociaz dla wiekszosci odwiedzajqcych 
Gambleriada to targi poswiecone grom i 
tylko grom, Amigowcy zjawili sie^ na tej 
imprezie zzupefnie innego powodu. Uda- 
to sie bowiem, mimo licznych perturbacji, 
zorganizowac Amiga Show 2, na ktöry ttu- 
mnie przybyli mitosnicy Przyjaciöiki. 

Najciekawszym stoiskiem na Amiga 
Show 2 z cafq pewnosäq dysponowata fir- 
ma Micronik. Po raz pierwszy w Polsce 
mozna byto ujrzec i wypröbowac dziata- 
nie kart PowerPC, zainstalowanych w 
Amigach wyposazonych w wieze Microni- 
ka. Aby mozna byto poröwnac szybkosc 
dzialania PowerAmigi i Amigi ze „zwy- 
ktym" procesorem 060, na obu proceso- 
rach odpalono program do generowania 
fraktalowych görek. PowerPC bit procesor 
060 o kilka dlugosci. 

Inne firmy röwniez prezentowary cie- 
kawe rzeczy. Elbos, majqca wspölne stoi- 
sko z firmq TOMS, prezentowata swöj 
nowy wyröb, obudowe do Amigi o cieka- 
wej nazwie E/BOX. Trzeba przyznac, ze 



nale spotkali sie^ Michat Werner i Marcin 
Banasiak. Marcin wczesnie objqi prowa- 
dzenie (nawet 10:0) i mimo zaci^tej walki 
nie oddal go do kohca. Ostateczny wynik 
to 20:8 na korzysc Marcina. Nagrodqza II 
miejsce byla doskonala bezprzewodowa 
mysz Mouseman Cordless firmy Logitech, 
ufundowana przez Tornado. Zwyci^zca 
turnieju zszedf z Areny uginajqc sie^ pod 
ciezarem nagröd, wsröd ktörych byty: re- 
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welacyjna karta graficzna Monster 3D, 
ufundowana przez UltraMedia, najnow- 
szy model bezprzewodowej myszy Mouse- 
man Cordless Pro od Tornado oraz kilka 
innych drobiazgöw. Pierwszych szesciu za- 
wodniköw otrzymalo dodatkowo Quake 
Mission Pack No. 1 od firmy Optimus Bis 
oraz mousepady. 

W opinii uczestniköw i widzöw turniej 
byl sukcesem. Zdarzah/ sie^ oczywiscie 
wpadki, ale przy pierwszej edycji sq one 
nie do unikniecia. Za obsuwe^ czasowq 
przepraszam Wiktora Kozlowskiego, se- 
dziego gtöwnego Turnieju Rally Cham- 

ten model wiezy wyglqda naprawde^ im- 
ponujqco. Firmie Eureka nie udalo si^, 
niestety, przygotowac na Amiga Show 
trzeciej edycji kompaktu Magazynu AMI- 
GA - do dyspozycji zwiedzajqcych byta 
jednak petna gama produktöw Eureki. 
Firma Animatec prezentowata profesjo- 
nalne animacje i grafiki wykonane oczy- 
wiscie na Amidze, a w wolnych chwilach 
demonstrowala mozliwosci emulatora 
Macintosha o nazwie ShapeShifter. TSS 
miaf do dyspozycji pelnq oferte^ swoje- 
go oprogramowania. 
Ostatnia z firm wy- 
stawiajqcych sie^ w ra- 
mach Amiga Show 2 
to P.D.i, bedqca pro- 
viderem Internetu i 
prezentujqca jego 
dzialanie na Amidze i 
pececie. 

Najwazniejszym 
punktem Amiga 

Show 2 byfo pojawie- 
nie si$ prezydenta 
Amiga International, 
pana Petro Tyscht- 
schenko. Gdy infor- 
macja o tym dotarta 
do Amigowcöw zgro- 



pionship i, oczywiscie, uczestniköw opöz- 
nionego turnieju. Peten optymizmu i en- 
tuzjazmu zegnam sie^ z Wami do paz- 
dziernika. Wtedy wystartuje wi^kszy, 
lepszy, bardziej kolorowy - Drugi Ogöl- 
nopolski Turniej Quake'a. 

RooS 

Turniej Rally Championship 

Ostatni z turniejöw rozgrywanych na 
Gambleriadzie rozpoczqt sie^ z opöznie- 
niem (patrz wyzej) . Poniewaz braio w nim 
udziat 64 zawodniköw, ekipa sedziowska 
miala niet^gie miny. A jednak! Mimo kto- 
potöw ze sprz^tem, w serii pojedynköw 
sieciowych udalo si^ wytonic najlepszych 
kierowcöw, ktörymi okazali sie: Dariusz 
Zonenberg, Cyprian OzyriskiorazMarek 
Dworakowski. Wsröd nagröd byfy dosko- 
nate joysticki PC Sabre od firmy Mul- 
ti-Styk, myszki Raffles i ph/ta glöwna od 
KT Poland oraz Mini Mouse Päd & Wrist 
Support od firmy Modulex. Wyscigi 
odbywafy sie w atmosferze pefnej napi^- 
cia, nawet najlepszym zawodnikom zda- 
rzafo si^ dachowanie - i to wlasnie wy- 
padki rozstrzygn^fy o kolejnosci zawodni- 
köw w finatowym starciu. 

Dzi^kuj^ wszystkim zawodnikom, nie- 
zawodnej publicznosci, ekipom s^dziow- 
skim (a szczegölnie Andrzejowi Majkow- 
skiemu, tradycyjnemu sedziemu gtöwne- 
mu Turnieju Mortal Kombat) oraz - 
oczywiscie - wszystkim sponsorom, bez 
ktörych te turnieje nie mogtyby sie odbyc. 
Do zobaczenia na nastejjnej Gambleria- 
dzie. 

Zgredaktor 

madzonych woköl stoisk, szefa Amigi na- 
tychmiast otoczyf tfum ludzi chcqcych 
otrzymac autograf, zrobic sobie z nim 
zdjecie lub chwile^ porozmawiac. 

Amiga Show 2, z punktu widzenia Ami- 
gowcöw, byla imprezq bardzo udanq. I 
chociaz nastepna z cyklu odbedzie sie juz w 
lipcu na party Intel Outside 3, to na przy- 
szlorocznej Gambleriadzie röwniez mozna 
sie^ spodziewac wystawcöw amigowych. 

Yuyo 

Zd)?cia z Gambleriady: Marek Zawadzki. 
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Wraca! 

GamblerClub po- 
wraca. Po przedluza- 
jqcych sie^ (z najroz- 
maitszych powodöw, 
w wi^kszosci nieza- 
leznych od redakcji) 
perturbacjach, wzna- 
wiamy jego dziafal- 
nosc - w zupetnie 
odmienionej formu- 
le. Oto wszyscy posia- 
dacze kart GC majq 
mozliwosc dokony- 
wania zakupöw 
oprogramowania w 
wymienionych skle- 
pach komputer 
owych ze znizkq 5%! 
Wystarczy tylko przy 
dokonaniu zakupu 
wylegitymowac sie^ 
waznqkartqi - jesli 
poprosi o to obstuga 
sklepu - okazac jaki- 
kolwiek dowöd tozsa- 
mosci. 

Informujemy tez, 
ze karty GC zostaly 
rozeslane do wszyst- 
kich aktualnych 
cztonköw Gambler- 
Clubu, wraz ze sto- 
sownym przedtuze- 
niem terminu ich 
waznosci (aby wy- 
röwnac opöznienie) . 
Wszystkich oczekujq- 
cych przepraszamy. 
Na koniec przypomi- 
namy, ze czlonkiem 
GamblerClubu zosta- 
je kazdy prenumera- 
tor Gamblera. 

Placöwki handlo- 
we zainteresowane 
przystqpieniem do 
klubu prosimy o kon- 
takt z redakcjq. (red.) 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Chreptowicza 17A 
16-300 Augustöw 



Amicom 

ul. Marszalka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamoä6 



ARR GROUP 

ul. Kosciuszki 86 
30-114 Krakow 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 1 20 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 



ul. Stayera 1 
07-412 Ostroteka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruh 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Jagielloriska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



DeMeN Komputer 



ul. Slrzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biata 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wieluhska 28 
42-200 CzQstochowa 



Floppy Computer 
Systems 



ul. Grudziadzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 



ul. Kard. Wyszynskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gfeboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 15 
1 9-400 Olecko 



PHU „IP" 

ul. Kaliska 16 
98-300 Wieluri 



Kombit 



os. Wichrowe Wzgörze 1Q5A 
61-674 Poznan 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 1 
81-348 Gdynia 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista" 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul, Rzezmcza 5 
50-129 Wroctaw 



Rescom 

ul. 10lutego23 
81-364 Gdynia 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wileriska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. Krötka21 
58-500 Jelema Göra 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



Jezeli jestes czlonkiem 

GamblerClubu, uzyskasz 

w nich znizke 5%! 



Drodzy uczestnicy 
Optikonkursu! 



Z przykrosciq po raz kolejny musimy Was przeprosic. Wiecie, byta 
Gambleriada, cata redakcja pracowata na zwi^kszonych obrotach i 
w tym ferworze nie udato nam sie^ nadrobic zalegtosci. Winni bijq si^ 
w piersi, pozostali bijq ich w inne cz^sci ciala. Nie zmienia to jednak 
przykrego faktu, ze w tym numerze jeszcze nie poznacie petnej klasy- 
fikacji Optikonkursu. Nie chcemy po raz drugi obiecywac, ze za mie- 
siqc cos wydrukujemy, skoro juz raz obietnicy nie dotrzymalismy. My 
to po prostu w nast^pnym numerze ZROBIMY. (red.) 
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SZUKAJ W SIECI OPTIMU 



WJy\qczr\a dystrybucja w Fo\ece: 

CPTiMUS BIS 

42-200 Czestochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 



PlayStation 



- roczna gwarancja 

- serwis SONY w catym kraju 

- polska instrukcja obstugi 



GRY 
AKCESORIA 

SEGA S X 1 1 IC \ 
M M I \ HO 64 



- SPRZEDAZ 1VVS1IKOHA 



ft 4» 






PrzyWadowe ceny gier: 



DESTRUCTION DERBY 2 - 209 z» 

DIE HARD TRILOGY - 209 z» 

FIFA '97 - 209 z» 

GEX -189 z* 

LOADED -178 z» 
MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209 z» 

PANDEMONIUM - 209 zl 

RESIDENT EVIL -189 z» 

SIM CITY 2000 -199zl 

TEKKEN2 -189 z» 



- HlSVIJiOHA WYPOZYCZALNIA GIER 



LMI 



01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 

pon.-pt. 8 30 -16 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

skr.pocz. 35/z 05-200 Wotomin 




Przyjfcz bo tus... 



; 



By wOSZCZ ul. Jagiellcmslu 70, td (0-52) 46 13 37 
KXAKOXO uL SüronÄ 65, td (0-12) 21 26 17 
Y¥XCSZäX0A uL Intyjstu 25*. td (0-22) 672 80 18 
WAISZAJDA ul. Pma 2, td (0-22) 654 23 65 ^ 
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Ptzyjdzie ^ 

po Ciebie. 



Konkurs Gambiern, Magii i Miecza 
oraz f irmy CD Projekt 

Jakis czas temu ogiosilismy i rozstrzygnelismy konkurs Doom Writer 
polegajqcy na napisaniu opowiadania, ktörego akcja nawiazywalaby 
do gry Doom. Poniewaz obecnie wielkq popularnosci^ w Polsce i na 
l i swiecie cieszy sie gra Diablo (wybrana grq roku w kategorii 




m 



1 produkcji zagranicznych na targach Gambleriada, Wiosna gL 

97), postanowilismy namöwic Was do napisania opowiada- 
nia, ktörego akcja toczylaby siQ w swiecie znanym z tej gry. J 

Aby ulatwic Warn napisa nie opowiadania, postanowiiem podac kilka tematöw, ktöre mozna (oczywiscie, nie- 
koniecznie) wykorzystac. Nie musicie pisac tekstu z punktu widzenia glöwnego bohatera gry. Wrecz przeciwnie, ciekawa moze 
byd formuta, w ktörej bohaterem tekstu jest jedna z postaci wyst^pujqcych w Diablo, a autor jedynie wyshichuje jej historii. 



1 . Ranny mezczyzna przed katedrq: jaka jest historia wypra- 
wy poprowadzonej przez biskupa Lazarusa? Jak wyglqdala 

jej walka z Butcherem, w 
ktörej wszyscy poniesli 
smierc? 

2. Kröl Leoric: w jaki sposöb 
dobry kröl poddal sie^ wla- 
dzy Diablo? 

3. Rycerz Lachdanan: ostat- 
ni czlonek krölewskiej 
gwardii zdotal ocalic 
swojq dusze przed Diablo. 
W jaki sposöb mu sie to 
udalo? Dlaczego tylko on 
jeden mial tyle sity, aby 
przeciwstawic si? zlu? 

4. Wirt: ten kulawy chlopiec 
schodzi do Katedry w po- 
szukiwaniu lupöw. Jak 
komus takiemu udaje sie^ 
pokonac pulapki i przyno- 
sic z powrotem niezwykle 
wartosciowe przedmioty? 

5. Ofiary: jedna z wielu spo- 
tykanych ofiar (np. w Pie- 
kle sq krzyze czy pale z 
martwymi ludzmi) moze 
jeszcze zyd i ostatkiem sil 
opowiedziec naszemu bo- 
haterowi swojq histori^. 

6. Historia „prediablahska": 
mozecie si^gnqd do legen- 
dy zawartej w instrukcji, 
dotyczqcej Wielkiego Kon- 
fliktu, wojen w Piekle oraz 
wojen miedzy Pieklem a 
Niebem. Akcja opowiada- 
nia moze sie^ toczyd w cza- 
sach znanych bohaterom 
gry jedynie z legend. 

7. Lazarus: dlaczego arcybi- 
skup zdradzil? Moze nasz 
bohater przed zadaniem 
decydujqcego ciosu ze- 
chciatby wziqd arcybisku- 
pa na spytki I po/nnc mo- 
tywy jego post^powania? 

8. Potwory: a moze tekst pi- 
sany zupelnie z „innej 



Zasady konkursu: 

Obj^tosd tekstu nie moze 
przekraczac 9 kB (w czy- 
stym ASCII) , czyli okolo 5 
stron maszynopisu. 
Przyjmowane bedq tylko 
prace na dyskietkach 
bqdz wydrukach. 
Akcja opowiadania musi (!) 
si^ rozgrywad w swiecie zna- 
nym z gry Diablo. 
Teksty mozecie przesylac 
do 30 wrzesnia 1997 roku. 
Fundatorami nagröd sq 
firmy CD Projekt, Gam- 
bler oraz Magia i Miecz. 
Nagrodami bedq gry: Al- 
bion, Warcraft 2: Beyond 
the Dark Portal, Disc- 
world 2, Chronicles of the 
Sword, MDK oraz roczne 
prenumeraty Gamblera 
CD i Magii i Miecza. Jesli 
kilka tekstöw zajmie r öw- 
norzedne miejsca, Redak- 
cja zastrzega sobie prawo 
podzialu nagröd przy nie 
zmienionej puli. 
Przy ocenie opowiadania 
bedq brane pod uwag? 
zaröwno walory literac- 
kie, jak i zgodnosc tekstu z 
Iegendq gry Diablo. 
Nagrodzony tekst (teksty) 
zostanq opublikowane w 
Gamblerze oraz Magii i 
Mieczu, przy 
czym auto- 
rzy otrzy- 
majq 
stosow- 
ne hono- 




beczki"? Wspomnienia jednego z potworöw, ktöry poluje na 
glöwnego bohatera gry? 
9. Gra w sieci: jezeli graliscie w sieci mozecie wykorzystac w 
opowiadaniu swoje doswiadczenia. Grupa graczy polujq- 
cych na Diablo, ale majqcych odmienne interesy, charakte- 
ry i profesje. A moze wsrod nas jest zdrajca? 



Diablo jest grq okrutnq pelnq przemocy i wstrzq- 
jqcych scen. Starajcie sie^ jednak nie zamieszczac 
yt wielu tekstöw typu: „ostrze jego miecza rozdarlo 
zuch wroga wypuszczajqc z wnettza kl^bowisko dy- 
iqcych flaköw" czy: „zagl^bil szpony w twarzy czlo- 
eka. Potem, wsluchujqc si? w opetahczy krzyk tortu- 
iwanego, wyrWat jegooczy. Dlugim wqskim jezorem 
zal krew splywajqcq z rozdartych oczodotöw". Tego 
pu fragmenty mogq zbudowac naströj, ale nie 
iduzywajcie ich. Prawdziwy horror dzieje si? we- 
wnqtrz umyslu. Inna rzecz, zeo tym najtrudniej pisac. 
Na koniec ostatnia rada dla wszystkich zamierzajqcych wziqc 

udziat w konkursie: przeczytajcie instrukcji od rozdzialu Bestiarz 

do kohca. Powodzenia! 

Jacek Piekara 




audiotele 



Lista nagrodzonych za miesia.c kwiecieh (mozna ja znalezc 
röwniez w Internecie na stronie www.zigzag.pl/escape): 

Andrzej Balcerek - Wronki 
Jacek Borys 

Stawomir Bzura - Bydgoszcz 
Igor Ktopotowski - Lodz 
Roman Lasek - Lublin 
Leszek Motyka - Dziegielöw 
Stawomir Para - Skoczöw 
Marek Piekarski - Warszawa 
Ewa Szelong - Stary Jarostaw 
Wiestaw Wararkomski - Suwatki 
Cezary Wiktor - Malechowo 
Stefan Zander - Gliwice 

Godziny emisji programu Escape (tel. 45-03-14) Polonia 1, 

premiery: czwartek - 19.00, 

staJe powtörki: niedziela - 1 1.00, poniedzialek - 21.15 




GRALEM ROL^ 



Czy to bylo Pariskie marzenie od naj- 
mlodszych lat: zostac aktorem? Kiedy 
zdecydowal sie Pan, ze wlasnie to bedzie 
robif wzyciu? 

Kazimierz Kaczor: Dopiero po dy- 
plomie. Moje studio aktorskie to ciqg 
przypadköw. W liceum uczestniczytem 
w zajeciach kölka teatralnego, a zapi- 
satem sie tarn, gdyz byta w nim pewna 
kolezanka, z ktörq chcialem nawiqzac 
blizszy kontakt. 

/ udato sie? 

KK: No, udalo sie, bo bylismy w jed- 
nym kole, wiec spotykalismy sie^ na zaj^- 
ciach. Ja zresztq petnitem tarn bardzo 
waznq funkcje: obstugiwatem kurtyne. 
Po ukoriczeniu szkoiy cata grupa posta- 
nowita zdawac do szkoty teatralnej. 

Izdall? 

KK: Tak. 

A Pan? 

KK: Ja nie. Postanowitem wiec podjqc 
inne studio. Rolnicze w Wyzszej Szkole 
Rolniczej, w Krakowie nazywanej „wysro- 
lem". Niestety, wprowadzono dwa nowe 
przedmioty: matematyke wyzszq i Che- 
mie organicznq, i to mnie zalatwito. Trze- 
ba wiec byto pöjsc do pracy. Ale niedtugo 
potem przeczytatem w gazecie, ze kra- 
kowski Teatr Lalek „Groteska" poszukuje 
aktoröw-lalkarzy. Zgtositem sie na roz- 
mowe i zostalem przyjety. 

Uzyczal Pan wiec swego giosu lalkom? 

KK: Nie tylko. Trzeba bylo röwniez 
nimi poruszac. Po jakims czasie zaczqtem 
grac nawet gtöwne role. W sztuce „Wy- 
scig Jeza z Zajqcem" gratem role Jeza. 
Przydato mi sie to w czasie egzaminöw 
na Wydziat Laikarski w szkole aktorskiej. 

W jaki sposöb? 

KK: Przewodniczqcym komisji egza- 
minacyjnej byl möj kolega z teatru. 
Ten, ktöry gral Zajqca. 

A przejscie do „ normal nego " aktor- 
stwa? W jaki sposöb si? dokonato? 

KK: Kiedy ukonczylem studio i uzy- 
skalem dyplom aktora-lalkarza, zapro- 
ponowano nam dodatkovv7 rok nauki 
juz na kierunku aktorskim. Niech wiec 
Pan uwaza, bo ma Pan do czynienia z 
podwöjnym magistrem! 

Czy aktoröw grajqcych wteatrach 
lalkowych srodowisko nie traktuje tro- 
chezgöry? 

KK: Nie, to wybitni fachowcy, czasem 
niezwykle utalentowani. Ale to ogromna, 
ciezka praca nie przynoszqca slawy. 



Jaka byta Pari- 
ska pierwsza rola 
teatr alna? 

KK: Spodoba- 
lem si^ Zygmunto- 
wi Hübnerowi i 
trafitem do Teatru 
Starego. Moim 
pierwszym przed- 
stawieniem byla 
„Nie-boska kome- 
dia" w rezyserii 
Swinarskiego. Pa- 
mietam, ze 
chörem i orkiestrq dyrygowal sam Pen- 
derecki. Kiedy wszedtem na scene wyda- 
walo mi si^, ze trafitem do innego, fanta- 
stycznego, bajkowego swiata. Wspaniate 
dekoracje i muzyka, ttum aktoröw, pema 
widownia... Pomyslalem sobie: Boze, to 
jest to, co chce w zyciu robic. 

MiaiPan niezwykiy debiut. Najlepszy 
teatr w PoJsce, jeden z najwybitniejszych 
rezyseröw, muzyka Pendereckiego, gio- 
sne przedsta wienie zrealizo wane z 
ogromnym rozmachem. Nie bai sie Pan 
juz, ze bedzie musial grac halabardniköw 
w prowincjonalnym teatr ze? 

KK: Kiedy jest si§ mlodym uwaza si^, 
ze wszystko jest do zdobycia. Mtody aktor 
zawsze sqdzi, ze podbije swiat. 

W „Nie-boskiej komedii" grai Pan 
kilka epizodycznych röl. A kiedy przy- 
szta duza rola? 

KK: Juz po paru miesiqcach gratem 
Nascibrzucha w „Pastoratee". Wtedy tez 
ukazata sie^ pierwsza dotyczqca mnie re- 
cenzja w prasie. 
Przychylna? 

KK: Ze skromnosci nie bede jej cy- 
towat. 

A role filmowe? jaki byl pierwszy film, 
w ktöry m Pan wystqpil? 

KK: Do Krakowa rzadko zaglqdali 
filmowey. Zylismy zdecydowanie na 
uboczu kina i telewizji. Ale dostatem 
propozycje zagrania w „Stawce wiek- 
szej nizzycie"... 
???!!! 

KK: ...to byto w szöstym czy czwartym 
odeinku. Epizodyczna rola angielskiego 
zotnierza, ktöry ztapat szpiega. Wszystko, 
co miatem zrobic, to strzelic obeasami i 
wyszczekac meldunek. 




Ale pözniej przyszly role, ktöreprzy- 
niosly Panu sla we. Kuras w „ Polskich 
drogach " i Jan Serce w serialu pod tym 
samym tytulem. Czy to dobrze byckoja- 
rzonym zjednq rolq i to jeszcze tak cha- 
rakterystycznq? Z rolq przyzwoitego face- 
ta o zlotym sercu? 

KK: Gratem tez negatywne postacie. 
Niemieckiego komisarza w „Najdtuzszej 
wojnie nowoczesnej Europy" czy tezstra- 
zaka w „Zmiennikach". Ale widz^, ze dzie- 
ci na moim osiedlu, ktöre wotaty na mnie 
pan Kuras, potem zmienity to na pan Joy- 
stick, jeszcze pözniej na pan Vabank. 

Czy korzystal Pan z profitöw, jakie 
przynosi sla wa? Pamietne kolejki w 
sklepach w czasie stanu wojennego. 
Omijal je Pan? 

KK: Nie! Nigdy nie korzystalem z tego, 
mimo licznych propozycji ze strony sa- 
myeh kolejkowiczöw, mimo stöw: „prze- 
ciez Pan na pewno sie^ spieszy..." 

Bycie slawnq osobq wiqze sie z odpo- 
wiedzialnosclq. Czy uwaza Pan za slu- 
szne, aby aktorzy zajmo wall sie poli- 
tykq, firmo wali pe wne partie czyposta- 
wy polityczne? 

KK: Nikt nie zarzuca niebieskookiej, 
pieknej blondynce, ze reklamuje stroje. 
Wykorzystywanie przyrodzonych zalet 
nie jest niezym ztym. Na catym swiecie 
politycy starajq sie o to, aby znane posta- 
cie filmu popieraty ich hasta. 



Kazimierz Kaczor 




Znak Zodiaku: 


Wodnik. 




Ulubiony rezyser: 


Coppola. 




Ulubiona aktorka: 


Julia Roberts, Me 


nl Streep. 


Ulubiony film: 


.Lot nad kukutezy 
„Amadeusz", 


m gniazdem", 


Ulubiony pisarz: 


Cecil Forestier 






(proza marynistyczna). 


Rola, w ktörej cheialby wystapic:\a, ktöra jest przed nim. 


Ulubiona potrawa: 


poledwica wolowa we wszelkiej 




postaci, a wymarzona to golonka z 




puree grochowym, kotletem scha- 




bowym i piwem. 




Ulubione miejsce spßdzania wakaeji. 


poklad lachtu. 


Miejsce, ktöre cheialby zobaezyc: 


Polinezja. 


Pierwszy komputer 




Commodore 64. 


Pierwsza gra: 




Lode Runner. 


Ulubiona gra komputerowa: 


Cywilizacja 






(o wlos 






przed innymi). 









Opröcz pracy w warszawskim teatrze 
Powszechnym, kabarecie „Pod Egidq ", 
röl wfilmach i w Teatrze Telewizji, pro- 
wadzenia teleturnieju „ Vabank" wziql 
Pan jeszcze na swoje barki prezesure w 
Zwiqzku Artystöw Seen Polskich. Nie czu- 
je sie Pan zmeezony? 

KK: Corazbardziej. 

A tu szykujq sie jeszcze, jak wyczyta- 
lem w prasie, propozycje röl w 
„ Ogniem i mieezem " oraz w telenoweli 
„Zlotopolscy". W „ Ogniem i mieezem " 
miala to bycrola Chmielnickiego lub 
Zagloby, prawda? 

KK: Niestety, pytanie o „Ogniem i mie- 
ezem" musze skwitowac krötkim: bez ko- 
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mentarza. Natomiast w tej chwili bedqze 
sobq konkurowac projekty trzech teleno- 
wel. W tej, o ktörej Pan wspomnial, zapro- 
ponowano mi jednq z röl. 

Opröcz obowiqzköw wynikajqcych 
zzawodu aktora zajmujq Panu tez spo- 
rn czasu inne zajecia. Na przyktad 
zeglarstwo... 

KK: ... i gry komputerowe. 

A wiec doszlismy do tematu, ktörystat 
sie powodem naszego spotkania! Gry 
komputerowe. Kiedypo raz pierwszy ze- 
tknqlsie Pan z komputerem - i nie chodzi 
mi o te starozytne urzqdzenia, wktöre 
niegdys wyposazone byty polskie uczel- 
nie, ale o pra wdziwy komputer osobisty? 

KK: Wyjechalem do USA i tarn mia- 
tem okazje^ spedzic troche^ czasu przy 
Atari. A pierwszq grq, w jakq graiem, 
byta Lode Runner. 

Od razu po po wrocie do Polski kupii 
wiec Pan sobie komputer? 

KK: O, nie prosze Pana! Ja komputer 
przywiozfem sobie juz ze Stanöw! 
Commodore 64 ze stacjq dysköw. 
Tobyirokl984. 

Pana ulubione gry to Strategie. Gry 
wymagajqce poswiecenia im czasu i 
uwagi. Czy dla czlowieka tak zapracowa- 
nego nie sq lepsze Tetris lub pas/anse, 
ktöre mozna w kazdej ch wili przerwac i 
zaczqc od no wa? 



KK: To nie znaczy, ze w nie nie 
gram! Na przyktad wSapera [mine- 
sweeper - przyp. red.]. Ale grami stra- 
tegicznymi zainteresowaiem si^ dlate- 
go, ze wymagajq „ruszenia" szarych 
komörek. Refleks i szybkosc palcöw to 
nie sq moje mocne strony. Stqd nie po- 
ciqgajq mnie gry zr^cznosciowe. 




Czygranie to odpoczynek? 

KK: Alez oczywiscie! Pozwala oderwac 
sie^ od tego, co nas otacza. Dia mnie od- 
poczynek nie polega na potozeniu sie^ na 
lözku. Powinien to byc odpoczynek twör- 
czy, a gry wlasnie taki zapewniajq. 

Czy/est Pan nalogowcem? Zdarzyio 
sie Panu cos zawalic przez zbytnie za je- 
de sie grq? W teatrze zaraz przedsta- 
wienie, a Pan konczy wiasnie wieko- 
pomnq kampanie, wiec... 



KK: Nie. Ale zarywac noce z powodu 
gry to mi si^ zdarza. Jednak kiedy spe^ 
dzam urlop na tödce, wcale nie marze o 
tym, aby usiqsc do komputera. 

Aktorzy na Zachodzie coraz czesciej 
wystepujq wgrach komputerowych. 
Niedlugo na ekranacn naszycn monito- 
röw zobaczymy Bruce 'a Willisa wgrze 
Apocalypse. Mialby Pan cos przeciw 
wystqpienlu wgrze? 

KK: Alez rozmawia pan z pionierem! 
Uzyczytem swojego gtosu i twarzy w 
grze Klik & Play. Nie mam nie przeeiw- 
ko temu, by aktorzy wyst^powali w re- 
klamach czy grach komputerowych. 
Jest jeden warunek: jesli masz cos robic, 
röb to dobrze! Dia mnie jednak, jako 
dla graeza, nie jest wazne, czy zobaez? 
jakiegos aktora lub aktork^. Liczy si^ 
konstrukcja i scenariusz, a nie to, kto 
wyst^puje. 

Mam nadzle/e, ze niedlugo zobaczy- 
my gry zpolskimig wiazdami w rolach 
glöwnych. Dziekuje, ze znalazt Pan dla 
nas czas i mam nadzieje, iz milosnicy gier 
komputerowych bedq mogli Pana podzi- 
wiaenie tylko na ekranach telewizoröw, 
ale i komputerowych monitoröw. 

Rozmawia! 
Jacek Piekara 
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Zloty Wiek gier 
komputerowych 

„Zloty byt pierwszy wiek (...) 

Byta wieczna wlosna (...) 

Ptynely strugi mleka i stodkiego nektaru 

a ztoty miöd ciekt z zieleniejacego debu (...)' 



Owidiusz, „Metamorfozy" 

Jest koniec lat 70. Na ekrany wchodzi 
film „Gwiezdne Wojny", zrealizowany przez 
mato znanego rezysera, George'a Lukasa. 
W popularnym zespole Jacksons Five wyröz- 
nia sie^ maty Murzynek, Michael. O 19.30 w 
polskiej telewizji emitowany jest Dziennik 
Telewizyjny, zaczynajqcy sie^ najcz^sciej od 
slow „Obradujqce plenum KC PZPR przyj^- 
to..." albo „Pierwszy Sekretarz KC PZPR, to- 
warzysz Edward Gierek w wygtoszonym 



przez siebie przemöwieniu...". W USA po 
aferze Watergate prezydent Richard Nixon 
ust^puje ze stanowiska. Zwiqzek Radziecki 
przygotowuje sie^ do „udzielenia internacjo- 
nalistycznej pomocy" Afganistanowi. Autor 
tego tekstu ma lat 6, zas wielu Czytelniköw 
Gamblera zapewne jeszcze si$ nie urodzito. 
Swiat ogarnia nowe szalehstwo, o ktörym 
coraz cz^sciej piszqzaniepokojone gazety. To 
gry komputerowe. 



Zloty Wiek gier komputerowych 
- co to jest? 

Za Ztoty Wiek (Golden Age) gier kompu- 
terowych uwaza sie^ koniec lat 70. i poczq- 
tek 80., okres lawinowego wzrostu popu- 
larnosci gier zaröwno na komputery oso- 
biste, jak i konsole oraz prakonsole, a 
przede wszystkim - automaty wrzutowe 
(coin-op) . Aby dokladnie wyznaczyc ten 
okres, proponuj^ uznac rok 1978 i poja- 
wienie si£ gry Space Invaders na automa- 
ty - jako cezure^ rozpoczynajqcq oraz rok 
1 984 i wydanie na komputer ZX Spectrum 
slynnego Knight Lore - jako zamykajqcq 
Zloty Wiek. 

Nim jednak przejdziemy do tematu, 
pozwole^ sobie wtrqcic dygresj^ na temat 
zbierania materiatöw do niniejszego te- 
kstu. Otöz informacji na temat historii gier 
komputerowych (czy szerzej - elektronicz- 
nej rozrywki) jest niewiele. Stqd tez pre- 
zentowane wiadomosci mogq byc niepet- 
ne, choc z pewnosciq sq prawdziwe. Jesli 
ktos z Czytelniköw ma jakies dodatkowe 
uwagi, gorqco zapraszam do korespon- 
dencji. Zas wi^cej informacji na temat gier 
komputerowych i ich historii b^dzie moz- 
na znalezc w „Biblii Komputerowego Gra- 
cza" - ksiqzce, ktörq wraz z Piotrem „Mi- 
czem" Marikowskim (z-cq red. nacz. mie- 
siecznika Reset) od jakiegos juz czasu w 
bölach plodzimy (to znaczy Miez plodzi, a 
ja w bölach). Tyle wst^pöw i zastrzezen. 
Wsiadajmy do maszyny czasu i... 

Prehistoria 

Chcialbym napisac zdanie rozpoczynajq- 
ce sie^ od slow: „Pierwszq grq kompute- 
rowqw historii...". Niestety, nie umialbym 
go dokohezyc. Korzenie si^gajq przeciez 
gt^boko. Pokrewny gatunek flipperöw roz- 
winql si§ na bazie gry Bagatelle z XIX w, 
polegajqcej na turlaniu kulek po poehy- 
tym stole. Wyprodukowany w roku 1880 
przez Sicking Manufacturing Company 
automat Log Cabin byt jednoczesnie 
pierwszq maszynq typu coin-op, czyli 
takq, do ktörej nalezy wrzucic monete^ 
przed grq. Za pierwszy w historii bilard 
uwaza sie^ Ballyhoo, ktöry powstat w roku 
1931. Oczywiscie, byto to urzqdzenie cat- 
kowicie mechaniezne. 

W 1949 r. pojawit sie^ pierwszy kompu- 
ter, wielopokojowy ENIAC i pewnie na po- 
czqtku lat 50. na ktörqs z tych maszyn na- 
pisano pierwszq gr^. Jak mogta ona wyglq- 
dac - nie miata przeciez ekranu i 
komunikowata sie^ z maszynq za pomoeq 
dziurkowanych kart? Ano, np. tak, jak opo- 
wiadat mi kolega o grze „Moon Landing" 
(bodaj na maszyny typu Odra), ktöra to 
gra sktadala sie^ ze stosiku kart perforowa- 
nych. Zadaniem graeza byto podanie od- 
powiednich parametröw lotu lqdujqcego 
statku kosmieznego, zas komputer w odpo- 
wiedzi podawat na wyswietlaczu wysokosc, 
pr^dkosc, sit§ ciqgu i zapas paliwa. 

W roku 1966 Sega wydaje pierwszq 
elektromechanicznq gre^ - Periscope. 
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Elektroniczna rozrywka to zjawisko o dtugiej 
i bogatej tradycji. 



C.AMIjJI.JU 




Asteroids 



Dragon 's Lair 



Sama firma (nazwa wzieta sie od SErvice 
GAmes) istniata juz od korica lat 50. Zo- 
staia zatozona w Japonii przez Ameryka- 
nina, przebywajqcego tarn w ramach oku- 
pacji owego kraju przez USA. 

W tym samym roku Rolph Baer, pra- 
cownik firmy Sanders Associates, zajmujq- 
cej sie produkcjq elektromechanicznych 
maszyn do grania (np. hokeja) , wpada na 
pomyst stworzenia domowej maszyny do 
grania. Mozna by jq nazwac prakonsolq. 
Pomyst kupila firma Magna VOX i w roku 
1971 swiat ujrzata gra Odyssey. Skladata 
sie^ z 40 diod i 40 tranzystoröw (brak mi- 
kroprocesora!) i poczqtkowo kosztowata 
100 USD. Dost^pnych byto 12gierorazpi- 
stolet wraz z dodatkowymi 5 grami. Ma- 
szynki tej sprzedano niemaio, bo 85 tys. 
sztuk. 

Urwany slad automatowy odnajduje- 
my w roku 1971, kiedy to niejaki Nolan 
Bushnell wraz z firmq Nutting Associates 
prezentuje automat Computer Space. 
Gra sprzedawata sie na tyle dobrze, ze Bu- 
shneil odszedt z firmy i zatozyt Atari Cor- 
poration, ktörej agonie^ z gt^bokim smut- 
kiem juz od kilku lat obserwujemy. A prze- 
ciez to ona nadawata ton wszystkim 
wazniejszym wydarzeniom wZtotym Wie- 
ku. 

Pierwszy automat wydany przez Atari, 
Pong (1972) opieral sie^ na, wielokrotnie 
pözniej powielanym, pomysle strzelania 
do odbijajqcych sie^ po ekranie pitek, ktöre 
po trafieniu rozpadajq si$ na 2 mniejsze. 
Byt to pierwszy automat, ktöry zdobyl 
wielkq popularnosc i spowodowat, ze 
mnöstwo ludzi byto sklonnych wrzucac 
cwiercdolaröwki do migocqcych pudel. 
Pong ukazal sie^ w roku 1974 w wersji do- 
mowej, jako rodzaj konsoli. 

Kolejna warta odnotowania data to rok 
1975. Oto firma Konami wydaje gre^ Gun- 
fight, utrzymanq w klimatach Dzikiego 
Zachodu. Wyposazono jq w dwa charak- 
terystyczne joysticki w ksztalcie kolb re- 
wolweröw. Gunfight byt pierwszym auto- 
matem do gier wyposazonym w mikro- 
procesor. 

W tym samym roku Atari wydaje 
Nightdrivera, pierwszy „symulator" ja- 
zdy samochodem, co wie/:ej: wyposazony 



w kierownic? i pedat akceleratora. Na 
ekranie widac tylko biate stupki, wyzna- 
czajqce przed maskq samochodu kr^tq 
tras^... 

Rok 1976. Pojawia sie^ Atari 2600, 
pierwszy komputerek o niewielkich jeszcze 
mozliwosciach, ktöry mozna spokojnie 
nazwac konsolq do gier. Powstalo na nie- 
go niemal 2000 gier! 

W tym samym roku w firmie Atari pa- 
nowie Steve Jobs i Steve Wozniak projek- 
tujq jeden z automatöw. Nast^pnie obaj 
panowie odchodzq z Atari i zakladajq fir- 
m^ Apple. Pierwszy model swojego kom- 
puterka zbudowali zresztqz... cz^sci „pozy- 
czonych" z Atari. 

Wreszcie dochodzimy do roku 1978, 
kiedy to firmy Taito, Bally i Midway Manu- 
facturing Company wydah/ gr^ Space In- 
vaders. Kosmiczni Najezdzcy stworzyli 
klasyczny schemat: stateczek u dolu ekra- 
nu strzela do wszystkiego, co na görze. Gra 
byla wciqgajqca, dynamiczna i miata w 
sobie to „cos", dzieki czemu sprzedalo sie^ 
KILKASET TYS1E.CY pudet z niq (w dzisiej- 
szych czasach za hit uwaza sie^ produkt, 
ktörego sprzedaz przekracza 15 tys. ma- 
szyn) . Po raz pierwszy coin-opy opuscih/ 
getto salonöw gier. Automaty ze Space In- 
vaders pojawily si^ na stacjach benzyno- 
wych, w barach czy kinach. Wielki sukces 
tej maszyny nalezy uznac za symboliczny 
poczqtek Ztotego Wieku gier komputero- 
wych. Od tego momentu przesledzimy 
chronologicznie wydarzenia, jakie mialy 
miejsce w historii rozwoju gier. 

1978 

Przypomnijmy, ze wtedy nie istniah/ je- 
szcze znane nam komputerki 8-bitowe. 
Popularnym komputerem osobistym byt 
Apple II i to wtasnie na niego powstato 
wiele kultowych gier. Jednq z nich jest Em- 
pire - pierwsza gra strategiczna wydana 
wtasnie w 1978 r. (wtrybieznakowym!) - 
do dzisiejszego dnia klasyczna zabawa w 
podböj swiata. W latach 80. pojawita sie 
juz przeröbka na PC z grafikq w trybie 
CGA, zas w ubiegtym roku doczekalismy 
sie kolejnego sequela tej gry. To chyba je- 



dyny w swoim rodzaju przypadek: seria 
gier o 18-letniej historii. 

1979 

• Mtode matzehstwo, Ken i Roberto Wil- 
liams, zaktada w Los Angeles firme^ 
Sierra. Firma, mieszczqca sie^ poczqtko- 
wo w... kuchni, wydaje (na Apple II) 
Mystery House, gre^ stworzonq wedtug 
pomystu Roberty, a napisanq przez 
Kena. Byta to przygodöwka graficz- 
no-tekstowa, z prymitywnymi elemen- 
tami graficznymi, ktöra zyskata duzq 
popularnosc. Za zarobione na tym ty- 
tule pieniqdze w roku 1980 Williamso- 
wie przeprowadzajq si^ do miejscowo- 
sci Oakhurst w görach Sierra w Kalifor- 
nii. Przy okazji firma zmienia nazwe^ na 
- po dzis dzieh obowiqzujqcq - Sierra 
On-Line. 

• Na firmamencie wschodzi inna super- 
gwiazda sceny komputerowej: Richard 
Garriot, znany obecnie jako Lord Bri- 
tish. Garriot w roku 1979 ma 15 lat. Pi- 
sze w Basicu na Apple swöj pierwszy 
program - RPG Akalabeth (w mitolo- 
gii Tolkiena Akalabeth to historyczne 
dzieto, opisujqce upadek Numenoru). 
Pracujqc röwnoczesnie w sklepie kom- 
puterowym Richard publikuje Akala- 
beth i sprzedaje... 8 kopii. Jedna z nich 
trafita do wi^kszej firmy w Kalifornii, 
ktöra zaj^ta sie powazniejszq dystrybu- 
cjqgry. 

• Wchodzi na rynek Galaxian, dzieto fir- 
my Namco, wydane (i wyprodukowa- 
ne) w USA przez Midway. Galaxian 
byta grq podobnq do Space Invaders, 
ale w - jak na owe czasy bajecznej - 16- 
-kolorowej grafice, z inteligentniejszy- 
mi potworami i lepszq grywalnosciq. 
Lepsza grafika, grywalnosc, inteligent- 
niejsze potwory... Wielki wyscig na ha- 
sta i slogany juz sie zaczqt. 

• Ukazuje siq kolejny hit Atari, stynne 
Asteroids. Stateczek strzelajqcy do ota- 
czajqcych go skat, rozpadajacych si? na 
mniejsze kawatki. Czarno-biate Astero-i 
ids to pierwsza gra wykorzystujqca gra-| 
fik^ wektorowq. ' 




Pierwsze popularne , automaty ": Computer Space (z pra wej) i Pong 
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! • Kolejna gwiazda rozbtyskuje na firma- 
nencie. Oto Joel Billings wraz z trzema 
pracownikami wydaje gre strategicznq 
Computer Bismarck (na Apple II), 
Strategie z podziatem na tury, toczqcq 
sie w czasach I wojny swiatowej. Tak 
rozpoczyna dzialalnosc firma Strategie 
Simulations Inc. 

• Pojawia sie zupelnie nowe jakosciowo 
zjawisko. Na uniwersytecie w Essex, 
dwaj studenci (RoyTrubshaw i Richard 
Bartle) tworzq pierwszy MUD - Multi 
User Dungeon, tekstowq gre ro- 
le-playing, rozgrywanq w swiecie, w 
ktörym porusza sie^ jednoczesnie wielu 
ludzkich graezy. Dostep do niej byl po- 
czqtkowo mozliwy tylko z terminali uni- 
wersyteckich. 

• Atari wydaje gre^ Missile Command 
(tytut roboczy - Armageddon) . To wta- 
snie od zabawy w obrone miast przed 
pociskami atomowymi zaezeta sie^ 
moja faseynaeja grami na automaty 
(byl to rok bodaj 1983). Tematyka gry 
odzwierciedlala nastroje w obliczu na- 
wrotu zimnej wojny i ogölne przeraze- 
nie Ameryki mozliwosciq ataku jqdro- 
wego. 

1980 

• Firma Williams wydaje Defendera, je- 
den z megahitöw tamtych lat. Strzela- 
nina z widokiem z boku, o niezwykle 
skomplikowanym systemie sterowania 
szybko podbila serca graezy. Juz po pol 
roku Defender przynosil tygodniowo 
wiecej pieniedzy niz jakakolwiek inna 
gra. Liczba sprzedanych egzemplarzy? 
60 tysiecy pudet. Niejeden producent 
gier w dzisiejszych czasach cheialby 
sprzedac tyle sztuk swojego produktu... 
Historia powstania Defendera jest dlu- 
ga i ztozona. Gra zostala zmontowana 
w wersji ostatecznej przez team pod 
wodzqEugene'a Jarvisa, bylego projek- 
tanta pinballi i wspölpracownika Nola- 
na Bushnella (Atari) na godzine przed 
oficjalnq premierq! Betatestöw nie 
bylo... Inna ciekawostka wiqze sie z re- 
kordami w Defendera: magazyn Time 
oglosil „mistrzem swata w Defenderze" 
niejakiego Steve'a Juraszka, ktöry gral 
16 godzin bez przerwy i nabil 16 min 
punktöw. Möwi sie jednak o osobach, 
ktöre wielokrotnie pobity ten rekord, 
grajqc przez kilka dni bez przerwy! 

Stan [arocki, szef marketingu firmy Mi- 
dway, bedqcej wöwczas poteznym konku- 
rentem debiutujqcego na rynku „pudel" 
Williamsa, tak skomentowal pojawienie 
sie^ supergry: „Jak na pierwszy raz, a zwla- 
szcza na gre zrobionq w domu, Defender 
jest zadziwiajqcy". Pare lat pözniej Wil- 
liams wykupil Midway... 

Defender szerokim echem odbil sie w 
prasie. Eugene Jarvis stal sie bohaterem 
duzego artykulu w Playboyu, zas poswi^- 
cone grom czasopismo Joystick poinfor- 
mowato, jakoby Sily Powietrzne USA ewi- 



czyly swoieh pilotöw na Defenderze. Jak 
widac i ta technika propagandowa ma 
dlugq tradycje. 

• Powstaje (ale na razie nie wydaje zad- 
nych imponujqcych produktöw) wielce 
zasluzona pözniejszymi dokonaniami 
firma Broderbund, zalozona przez Do- 
uga i Garry'ego Carlstonöw. 

• Firma Atari, hegemon rynku, znowu 
robi cos nowego. Battlezone, symula- 
tor czolgu z ciekawym sterowaniem 
dwoma joystickami, byl pierwszq grq 
tröjwymiarowq. Gracz strzelal do in- 
nych czolgöw, patrzqc na nie z wiezy 
swojego. Program operowal grafikq 
wektorowq, oczywiscie nie wypel- 
nianq. Tym razem produkt naprawde 
wzbudzil zainteresowanie armii USA, 
ktöra zwröcila s\q do Atari o wykonanie 
na bazie Battlezone symulatora czolgu 
dla potrzeb wojskowych. 

• Atari tworzy populär nq gre Centipede z 
charakterystycznym sterowaniem kul- 
kq a nie joystickiem. Byla to pierwsza 
gra na automat stworzona przez kobie- 
te, niejakq Done Bailey i jednoczesnie 
pierwsza gra, ktöra w USA przyäqgafa 
giöwnie kobiety, a nie mezczyzn. 

• Koniec roku 1980 przynosi najwazniej- 
sze zjawisko Zlotego Wieku, w historii 
gier komputerowych poröwnywalne 
(moim zdaniem) tylko z Doomem: gre 
PacMan, dzielo programistöw Namco, 
sprzedawane w USA przez firme^ Bally. 
PacMan byl kolorowy. PacMan byl 
szybki. PacMan mial dobre dzwi^ki. 
Ale przede wszystkim mial to, co wöw- 
czas determinowalo popularnosc: ko- 
losalnq grywalnosc. Nad tq grq po dzis 
dzieh mozna spedzic wiele godzin. 

Nazwa PacMan nawiqzuje do japori- 
skiego „paku paku", co oznacza czynnosc 
jedzenia. Wielka, zölta kropa, ktörej geba 
nigdy si^ nie zamyka, pozerajqca inne 
zölte kropy, miata w zamysle autoröw 
symbolizowac... pizze, ktöra zamiast zo- 
stac pozarta, pozera wszystko dookola... 

Gigantyczna popularnosc tej gry zao- 
wocowata wieloma przeröbkami: w nie- 
dtugim czasie ukazaly sie PacMan Plus, 
Super PacMan, Pac Mania, Baby PacMan, 
Professor PacMan i Ms PacMan. 

To wlasnie PacMan, symbol tamtych 
czasöw znalazl sie^ na oktadee Gamblera. 
Lekka przesada? No cöz, zabawny zötty 
stworek juz w roku 1981 znalazl sie^ na 
okladee Time'a, jako symbol nowo po- 
wstalego fenomenu, ktöremu magazyn 
poswieeif obszerny artykul. Zas na stronie 
WWW firmy Namco PacMan wita wszyst- 
kich gosci. 

1981 

• Panowie Fred, Norman i Robert Sirotek 
zakladajq Sir-Tech. W tym samym 
roku, wykorzystujqc pomysl swoieh 
dwöch kolegöw z uczelni, wydajq gre 
role-playing - Wizardry. 




Richard Garriot nie pröznuje. Jego dru- 
ga produkcja nosi nazwe Ultima. Gra 
napisana jest w Basicu. Akcje oglqda 
sie oczami bohatera, nie wiemy jed- 
nak, kirn on jest, brakuje röwniez ja- 
kiejkolwiek fabuly. Mamy cztery 
wskazniki: punkty zycia, zapas jedze- 
nia, poziom doswiadezenia i ilosc zlota. 
Wrzuceni do lochu, musimy sobie po- 
radzic z hordq potworöw. Na ekranie 
widac biale kontury scian i zlozone z 
kilkunastu pikseli potwory. Najwaz- 
niejsze w Ultimie 1 jest jednak to, ze 
mozna sie^ obracac we wszystkich kie- 
runkach, a zatem jest to pierwsza gra 
na komputery osobiste, ktörq mozna 
okreslicjako3DFPP. 
Kolejne osiagniecie Atari: slynny Tem- 
pest, strzelanina z abstrakcyjnq gra- 
fikq, w ktörej grzejemy do wynurzajq- 
cych sie^ z czegos w rodzaju tunelu po- 
tworöw. Tempest byl pierwszq grq 
wykorzystujqcq kolorowq grafike we- 
ktorowq. 

Powstaje CD-ROM. Poczqtkowo byla to 
potwornie droga technologia hi-end. 
Pözniej CD-ROM stal sie standardo- 
wym elementem wyposazenia kompu- 
teröw - bylo to wydarzenie o zasadni- 
czym znaczeniu dla rynku gier. Wszyst- 
kim, ktörzy dziwiq si^, ze CD-ROM 
pojawil sie tak wczesnie, przypomne, 
ze np. drukarke laserowq IBM wprowa- 
dzit do sprzedazy juz w roku 1975. 
Firma Nintendo grq Donkey Kong roz- 
poczyna swojq przygode z braemi Ma- 
rio. Mario Mario, tlustawy hydraulik, 
aby uratowac swojq dziewczyne musi 
stoczyc nieröwny böj z przerosnietym 
„Oslim (Donkey) Kongiem", ktöry z 
wysokosci swojego stanowiska, gdzies 
na szczycie kratownic, rzuca w sympa- 
tycznego Wlocha beezkami. Tak zaeze- 
la sie kariera rodziny Mario (w nastep- 
nych grach pojawia si$ tez drugi brat, 
Luigi Mario), ktöra zaowocowala po 
drodze nieztym filmem, a ostatnio kul- 
towq juz grq na superkonsole Nintendo 
64. W taki sposöb zaczela sie tez karie- 
ra Donkey Konga, ktöry jednak musial 
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Automaty ze Space Invaders pojawily sie na stacjach benzynowych, w barach i klnach. To 
symboliczny poczatek Ztotego Wieku gier komputerowych. 



Mlil : K 




jeszcze poczekac na swoje wielkie dni... 

• Pod koniec roku do sprzedazy wchodzi 
Defender 2. Sprzedano 26 tys. pudet z 
tqgrq. Ukazuje s\q tez Defender na Ata- 
ri 2600, pod nazwq Stargate. 

1982 

• Poczqtek roku przynosi przetomowy dla 
Ztotego Wieku moment, jakim jest poja- 
wienie sie komputera ZX Spectrum. To 
pierwszy komputer, ktöry trafit „pod 
strzechy". Jego ogromna popularnosc 
sprawila, ze rewelacyjne produkty za- 
cz^ry sie^ pojawiac nie tylko na automa- 
ty, ale takze na komputery osobiste. 

• Ukazuje sie Ultima 2. Tym razem Gar- 
riott zdecydowat sie zastosowac widok 
zgöry. Ultima 1 pozostala jedynqgrqz 
serii (nie liczqc cyklu Underworld), 
ktöra oferuje graczowi widok oczami 
bohatera. 

• Sid Meyer zaklada firme MicroProse i 
wydaje gre Hellcat Ace, a zaraz po niej 
Chopper Rescue i Floyd of the )ungle. 

• Kolejna rewelacja to DigDug z firmy 
Namco, sprzedawany w USA przez Ata- 
ri. Swietna, kolorowa gra opowiada o 
poruszajqcym s\q pod ziemiq facecie 
wyposazonym w pompk^. Jego zada- 
niem jest zniszczenie smoköw i innych 
potworöw, ktöre tarn spotka. Czyni to 
za pomocq pompki oraz skal, ktöre spy- 
cha im na glowy. 

• Firma Williams wydaje gre Joust. Zna- 
komity tytut mial byc „grq walki bez 
przycisku fire". 1 rzeczywiscie, pojedyn- 
ki jezdzcöw dosiadajqcych ogromnych 
ptaköw byty atrakcjq nie lada. Gre zre- 
alizowal niejaki |ohn Newcomer. Byla 
to trzecia w historii (po Space War i Wi- 
zard of War) gra, w ktörq mogto grac 
jednoczesnie dwöch graczy za dwie 
cwiercdolaröwki. 

• Pole Position - kolejna gra Namco to 
kolorowe wyscigi samochodowe. Po raz 
pierwszy zastosowano w nich widok z 
tylu pojazdu, a nie z göry. Automat cie- 
szyt sie nie lada powodzeniem, byl bo- 
wiem wyposazony w kierownice oraz 
pedal gazu i hamulca. Na poczqtku 
wyscigu witalo gracza möwione przez 
komputer haslo: „Prepare to Qualify" - 
pierwsza digitalizacja mowy w grach. 

• M. W. Hawkings, pracownik dzialu 
marketingu Apple Computers, odcho- 
dzi z firmy i zaklada malutkq kompa- 
nie Electronic Arts, zatrudniajqcq po- 
czqtkowo lOpracowniköw. 

1983 

• Powstaje Pirates! Znakomity tytut, je- 
den z pierwszych wydanych takze w 
wersji na PC (poczqtkowo jako dysk 
startowy, z wlasnym systemem opera- 
cyjnym!). Pirates! to dzieto Sida Meye- 
ra i firmy MicroProse. Gra strategiczno- 
-ekonomiczna, ktöra po dzis dzieri po- 
zostaje jednq z najciekawszych i naj- 
bardziej ztozonycn gier komputero- 



wych. Bitwy morskie i lqdowe, wqtek 
przygodowy - poszukiwanie zaginionej 
rodziny, matzeristwa i awanse, polityka 
i zdrada. To wszystko jest w Pirates! O 
ponadczasowosci tej gry swiadczy fakt, 
ze w 1994 r. powstala jej edycja Gold, z 
poprawionq grafikq SVGA, ale ani na 
jote nie zmienionym pomyslem. 

• Dr. J & Larry Bird Go One On One - to 
pierwsza produkcja EA i pierwsza gra 
sportowa firmy. Od razu uwidocznily 
sie ciqgotki EA do podpierania si£ zna- 
nymi nazwiskami. Na wykupienie li- 
cencji na nazwe^ NBA byto jeszcze za 
wczesnie, ale na dwöch znanych koszy- 
karzy pieniedzy wystarczylo. Gra ofero- 
wata niezbyt pieknq grafikq, ale za to 
byla niezwykle grywalna, umozliwia- 
jqc m.in. wykonywanie zwodöw i efek- 
townych dunköw. 

• Powstaje firma Origin: zakladajq jq 
brac4a Richard i Robert Garriott, Owen 
Garriott (ich ojciec, byly astronauta) 
oraz Charles Bueche (przyjaciel). Fir- 
ma inauguruje dziatalnosc wydaniem 
3. czesci Ultimy. W Ultimie 3 pojawiajq 
sie zreby fabufy. Bohater nazywa sie 
Avatar - slowo to w mitologii hindu- 
skiej oznacza wcielenie boga Wisznu. 
Akcja gry toczy sie w krainie zwanej Bri- 
taniq. Zamieszkujq jq rözne, glöwnie 
nieprzyjazne Avatarowi, rasy. Wladcq 
krainy jest Lord British. 

• Na automatach pojawia sie pierwszy 
multimedialny tytut: Dragon's Lair, 
ktörego wspaniate animacje i dzwieki 
zapisane byty na LaserDiscu. W tam- 
tych czasach, mimo wqtpliwej interak- 
tywnosci, gra robita niesamowite wra- 
zenie. 

• Firma Imagine prezentuje gre Jumping 
Jack na ZX Spectrum. Doskonaty pro- 
dukt, choc o bardzo prymitywnej grafi- 
ce. Na ekranie widac bowiem tylko na- 
szego bohatera i poruszajqce sie nad 
nim tasmociqgi, na ktöre musi wskaki- 
wac wyszukujqc w nich otwory. 

• Les Edgar i Peter Molyneux zaczynajq 
wspölnq prac^ - oprogramowanie ksie- 
gowe na Commodore. Nie podejrze- 
wajq jeszcze, ze w 1987 r. zatozq firme 
Bullt mg, z zamiarem napisania „gry w 
Boga". 

1984 

• Firma SSI, mocno juz osadzona na ryn- 
ku, zaczyna wydawac RPG na 8-bitow- 
ce: np. Wizard 's Crown, Questron, se- 
ria Phantasie. Gry oparte sq na wymy- 
slonych przez autoröw systemach 
(czasy kupowania licencji od gigantöw 
rynku RPG nadejdq dopiero za jakis 
czas) . 

• Jeff Tunnel i Dämon Slye zaktadajq ftr- 
me^ Dynamix, ktöra za kilka lat zapisze 
si£ w sercach graczy niezröwnanym 
Red Baronem. 

• First Star Software tworzy Boulder 
Dash. Nie jest to tytut przetomowy pod 
wzgl^dem wykonania czy pomystu, ale 



pod wzgledem grywalnosci nalezy do 
absolutnej czotöwki wszech czasöw. Za- 
bawa w poszukiwacza skarböw, ktöry 
zbiera w podziemnym labiryncie dia- 
menty, unikajqc przysypania kamie- 
niami, jest superszybka i dynamiczna, 
a jednoczesnie wymaga myslenia. 
Aardvark Action Software wydaje gre 
Baggitman: przygody ztodzieja, ktöry 
scigany przez poliejantöw szuka w ko- 
palniach worköw ze ztotem. Tytut ten 
nalezy do klasyki gier zrecznosciowych. 
Warto zwröcic uwage, jak abstrakcyjna 
grafika i tematyka pierwszych gier zo- 
stata wyparta przez konkret: wözki, ki- 
lofy, windy, czytelne sylwetki postaci. 
Pitfall z Activision nie spowodowat az 
takiej rewolueji w oprawie graficznej, 
ale za to byt niezwykle grywalny. Awan- 
turnik Harry Pitfall, biegnqcy caty czas 
w prawo bqdz w lewo, okazat sie posta- 
ciq na tyle sympatycznq ze przedtuzono 
mu zywot. Oto bowiem w roku 1995 
ukazata sie^ gra Pitfall: The Mayan Ad- 
venture - kolorowe przygody Harry'ego 
z udoskonalonq grafikq ale niewielkimi 
zmianami merytorycznymi. To tez jest 
pozycja historyczna - pierwsza gra z 
prawdziwego zdarzenia, dziatajqca wy- 
tqcznie w systemie Windows 95. 




/ 'a Mai 



DigDug 




Joust Pole Position 

• Dzieki filmowi z Tomem Cruise'em, ty- 
tut Mission: Impossible stat sie^ ostat- 
nio dobrze znany. Tymczasem juz w 
1984 r. powstata gra o tym tytule, 
oparta na serialu telewizyjnym, od 
ktörego wszystko sie^ zaezeto, a ktöry 
oglqdac mozemy obeenie bodaj w TV 
Wisla. Gra byla praprzodkiem rewela- 
cyjnego Prince of Persia. Imponowata 
zwtaszcza doskonatq, niezwykle natu- 
ralnq animaejq postaci gtöwnego bo- 
hatera oraz pierwszymi w historii 
komputeröw 8-bitowych efektami digi- 
talizacji mowy (okrzyki typu „Destroy 
him, my robot") . Uzyskano je dzieki za- 
stosowaniu Electronic Speech Systems 
- widac, ze epidemia nadawania ztozo- 1 
nych i gtupich nazw technikom uzytym 
przy produkeji gier tez ma bogatq prze- ' 
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szlosc. Na bazie wspanialego engine'u 
animacji firma wydala jeszcze kilka 
gier. 
• Powstaje Ultima 4, po dzis dzieri ulu- 
biona gra Richarda Garriotta, pierwszy 
w serii tytul o rozwinietej fabule wykra- 
czajqcej poza niszczenie wszystkiego, 
co na drodze. Gra, nad ktörq Garriott 
pracowat dwa lata, stanowita jeszcze 
wietezy niz jej poprzedniczki skok jako- 
sciowy. Pod oknem akcji pojawiajq s\q 
teksty opisujqce wydarzenia i oddajqce 
koloryt Britanii. W Ultimie 4 poznaje- 
my gtöwnego bohatera negatywnego: 
odradzajqcego sie Guardiana, z 
ktörym Avatar bedzie miat do czynie- 
nia w dalszych opowiesciach cyklu. 

Nasza wycieczka w czasie dobiega kori- 
ca. Oto firma, ktörej pelna nazwa brzmi 
Ultimate: Play the Game wydaje Knight 
Lore. Byla to pierwsza gra o tak dokladnej 
grafice - grafice izometrycznej. Co praw- 
da, izometria pojawita sie^ wczesniej w 
grze 3d Ant Attack, ale byla slaba i po- 
wszechnie uwaza sie, ze rewolucja grafiki 
izometrycznej rozpoczeta sie wlasnie od 
genialnego dziela firmy Ultimate. Jednak 
nie tylko grafika swiadczy o przelomowo- 
sci gry, ale takze znakomita grywalnosc. 
Jest to pierwszy dojrzaly tytul z kategorii 
action-adventure, w ktörym poszukiwa- 
nie przedmiotöw potrzebnych do odczaro- 
wania naszego bohatera, co noc przemie- 
niajqcego sie w wilkolaka, jest jednocze- 
snie przemieszane z licznymi ucieczkami i 
manewrami. 

Trzon firmy Ultimate stanowili Chris, 
Tom i Carole Stamperowie, wynajmujqc 
czasem dodatkowo kilku programistöw. 
Siedzibq Ultimate bylo Ashby, zas firma 
funkcjonowala tez pod nazwq Ashby 
Computer Graphics. Co ciekawe, Knight 
Lore byt gotowy juz rok wczesniej, jednak 

Szukajcie, a znajdziecie. Ten oryginalny, w pelni 
funkqonalny automat z Defenderem odkrylem w 
jakiejs zabitej Hodajni kolo Przemysla. 

(Fol. Urszula Faryr 





firma przetrzymala go „na pötce", chcqc 
sprzedac o wiele slabszq gre Sabre Wulf 
(co zresztq udato si^, rozeszlo sie^ bowiem 
350 tys. käset Sabre Wulfa). [ak powie- 
dzial Chris Stamper: „Moglismy sobie na 
to pozwolic. Wiedzielismy, ze Knight Lore 
wyprzedza konkurencje o 2-3 lata". 

jesli kogos interesuje, co dzieje sie obe- 
cnie ze Stamperami i dlaczego nie slychac 
juz o firmie Ultimate, odpowiadam: zosta- 
la wykupiona przez Nintendo i jest jed- 
nym z wewn^trznych teamöw developer- 
skich firmy. To wlasnie oni zrobili na Super 
Nintendo Donkey Kong Country... 

20 lat pözniej: inspiracje, 
wznowienia, wspomnienia 

|ak wynika z przedstawionego kalenda- 
rium, wiekszosc trz^sqcych obecnie ryn- 
kiem firm rozpoczeta swq dzialalnosc w 
Zlotym Wieku. Choc wiec nie opisano je- 
szcze owych czasöw, nie oznacza to, ze zo- 
stafy catkowicie zapomniane. Przeciwnie, 
wspomnienia sq wciqz zywe! Jest kilka 
sposoböw na ich odswiezanie. 

Pierwszy to sequele po latach bqdz wy- 
korzystywanie starych motywöw i postaci. 
Bodaj pierwsza w ogöle gra pod Windows 
95, Pitfall: The Mayan Adventure, to oczy- 
wiscie przeröbka przygöd Harry' ego Pitfal- 
la. Inny przyklad - wydanie przez Atari 
Tempesta 2000 na Jaguara (1994 r.), a 
potem (1996!) na PC. Szykowano tez De- 
fendera 2000, ale projekt nie doszedt do 
skutku. Wielkie serie RPG ukazujq sie^ po 
dzis dzieh regularnie: Origin szykuje Ulti- 
mi 9 oraz Ultime On-Line (zas po drodze w 
serii byty jeszcze dwie Ultimy Underworld) . 
Sir-Tech przegrywa nieco w tym wyscigu - 
ukazac ma si^ dopiero Wizardry 8 (po dro- 
dze byla wersja Gold Wizardry 7) . Bezpre- 
cedensowym wydarzeniem okazalo sie^ wy- 
danie w roku 1996 drugiej (slabej...) cz^sci 
Empire. Sequel ukazatsie^ 18 lat po premie- 
rze pierwszej cz^sci! Jeszcze inna ciekawo- 
stka: Pirates! Gold zostala wydana przez 
MicroProse w 1994 r., w 1 1 lat po ukazaniu 
sie^ oryginalnych „piratöw". Nie slabnie 
röwniez popularnosc wloskich hydrauli- 
köw: Mario Mario, jako bohater gry Mario 
64, bije rekordy popularnosci. 



Producenci tak mocno wierzq w magie 
swoich produktöw ze starej szkoly, ze wy- 
dajq je czasem w wersji nie zmienionej. W 
minionym roku ukazal sie^ wiec znakomity 
zestaw Return of the Arcade, za wierajqcy 4 
historyczne gry Namco: PacMana, DigDu- 
ga, Galaxians i Pole Position. Innqpropo- 
zycjqjest, wydany przez GT Interactive tak- 
ze w kohcu ub.r., zestaw Williams Arcade 
Classics, zawierajqcy m.in.: Defender I i II, 
Joust, Robotron 2084, Bubbles czy Sinistar. 
W roku 1995 Activision uraczyl nas 3-cz^- 
sciowym zestawem Atari 2600 Classic Ga- 
mes. W kazdym z nich ukazaly si^ 4 gry, w 
tym hity - River Raid czy Pitfall. 

Oczywiscie sq maniacy, ktörzy pröbujq 
zachowac pami^c o tamtych czasach. W 
Saint Louis istniato muzeum maszyn cyf- 
rowych, gdzie mozna bylo zagrac na ory- 
ginalnych wersjach wszystkich opisanych 
tu maszyn, ale zbankrutowato, niestety. 
Bardzo aktywna jest spolecznosc interne- 
towa, jest sporo stron poswieconych tam- 
tym czasom, liczne newsgroups. Do Sto- 
warzyszenia Zachowania Pamieci O Ma- 
szynach Arcade'owych nalezy niemal 
3000 osöb z catego swiata. Malo? Chyba 
nie, biorqc pod uwag^, ze warunkiem 
przyjecia w poczet czlonköw jest posiada- 
nie przynajmniej jednego pudta. Nie na- 
lezy tez zapominac o licznych, pötlegal- 
nych emulatorach 8-bitowcöw, na ktöre sq 
dostepne tysiqce gier. Zas my w Polsce 
mamy wyjqtkowq szanse oglqdac mu- 
zeum na zywo. Wystarczy poszperac w sta- 
rych salonach gier. Znalezc tarn mozna 
rozmaite fakome kqski. 

Na koniec celowo zostawilem sobie „in- 
spiracje", jest to bowiem temat-rzeka. Po- 
wiedzmy tylko tyle - w Zlotym Wieku na- 
rodzity sie takie gatunki, jak: gry labiryn- 
towe, platformöwki, strzelaniny, gry 
samochodowe, RPG, gry przygodowe (za- 
röwno graficzne, jak i tekstowe) . Powstaty 
gry FPP, pierwsze produkcje na CD-ROM- 
ach i pierwsze MUD-y. Wtasciwie jedyne 
gatunki gier, ktöre sq zupelnie oryginal- 
nym wymystem wspötczesnosci, to Strate- 
gie czasu rzeczywistego i symulatory lotu. 
Catq reszte juz dawno odkryto. 

Po co nam to byto 

Möwiqc görnolotnie, pamiec o przeszlo- 
sci jest rzeczq bardzo waznq i dotyczy to 
röwniez gier komputerowych. Elektro- 
niczna rozrywka to zjawisko o dtugiej i 
bogatej tradycji. Chciatem tym tekstem 
przypomniec starszym i opowiedziec 
mlodszym Czytelnikom o tych wspania- 
tych czasach, kiedy branza rozwijata si^ 
szybko i rewolucyjnie, a gracze dopiero 
poznawali smak zabawy z komputerem, 
nie wyobrazajqc sobie nawet, gdzie nas 
to wszystko moze zaprowadzic. 

Zaczqlem od cytatu z Owidiusza, to i 
nim zakohcze: 

„Potem nastal wiek srebrny, gorszy". 

Alex 
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lUdagaJ* i.ipol w •kladzl«: 

Zgredaktor (redaktor ptowadza,cy) 

g. Bocevau (EKG) 

Erectus Magnificus (Gildia RPG) 

Ktistoff (KS Gambier) 

Marcin Wichary (Klub DDT) 

col Zgred Killer (Club Simulator) 

Zoollar (Klub 3D) 

Projakl gnficiny (layont): 

Piolr Kakiet ^ ^^ ^r 



^Jf sr *'Qv 



Za ItoSC ogloizeii 

(rwlaszcia w Club Simulator) 

ledakqa nie odpowiada 

Redakcja zjada nie zamowione maszynopuy 

(i nie zwiaca) oraz zaslrzega sobie piawo do 

dokonywania adiuslacji i skiotow 

(rOwniez o glowe). 
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W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

Diablo pre-release demo (PC) 44 

Fallen Haven (PC) 44 

G-Nome(PC) 45 

SimPark (PC) 45 

Theme Hospital (PC) 45 

UFO: Enemy Unknown (Amiga) 45 

Wizardry Gold (PC) 46 

KLUB 3D 47 

GILDIA RPG 48 

KS GAMBLER 49 

EKG, 

czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 50 

CLUB SIMULATOR 52 

ROZWIAZANIA 

Lew Leon - cz. 2 (PC CD-ROM) 53 

Titanic: Adventure Out of Time (PC CD-ROM) 53 

T&T 

FIFA Soccer '96 - cz. 2 (PC) 54 

Tekken 2, ciosy - cz. 7 (PSX) 55 

A-10 Cuba! (PC CD-ROM) 56 

C&C; Red Alert Counterstnke (PC CD-ROM) 56 

CyberGladiators (PC CD-ROM) 56 

Hyperblade (PC CD-ROM) 56 

Imperium Galactica (PC CD-ROM) 56 

The Need for Speed 2 (PC CD-ROM) 56 

Phantasmagona 2: A Puzzle of Flesh (PC CD-ROM) 56 

Quake Mission Pack 1 i 2 (PC CD-ROM) 56 

Redneck Rampage - wersja pelna (PC CD-ROM) 56 

Shadow Warrior (PC CD-ROM) 56 



PRZYPlYW I ODPlYW 

Ostatnio w TeTe obserwujemy zjawiska ptywowe. Miesiac temu rozwiazania 
do gier rozepchnety sie tak, ze z gniazda... to jest z dzialu wypadly ciosy do 
Tekkena 2 oraz Skarbnica Wiedzy KS Gambler. Tym razem z kolei solucje 
skurczyly sie do tego stopnia, ze zmiescily sie nie lylko „spady" sprzed 
miesiaca, ale l pokazna llosc swiezych tipöw & tnköw Niestety, nie sq to tipy 
wybrane przez Was, bo... wsröd nadeslanych glosöw nie bylo zadnych 
powtörzeri. Nie ukrywam, ze z powodu skromnej ich liczby. Przypominam wiec, 
ze czekamy na Wasze gtosy: tip do jakiej gry chcielibyscie zobaczyc w 
nastepnym wydaniu TeTe? Swoje propozycje przysylajcie na kartkach 
pocztowych z dopiskiem „TeTe: tip na zyczenie". Kazdego 30 dnia danego 
miesiaca bedziemy podsumowywac gtosy, a wyniki plebiscytu oglosimy w 
najblizszym mozliwym numerze. 

Zgredaktor 



The Need for Speed 
2 (PC CD-ROM) 

W dowolnej chwili wstukaj: 
hollywood - dodatkowa trasa, 
pioneer - wszystkie tajne samochody 
zostaja wyposazone w bardzo potezny 
silnik. 

Reszta kodöw - str. 56. 



MOTORACER 

(PC CD-ROM) 

Jako imie wpisz: 
CDNALSI - wszystkie tory. 
CTEKCOP - kieszonkowe motocykle. 
CESREVER - odwraca kierunki. 

Komputer powinien zapiszczec l 
jeszcze raz zapytac o imie - mozesz 
wtedy wstukac prawdziwe. 



Wages of War (PC) 



Ciag dalszy sztuczki z poprzedniego numeru. Wlacz Caps Lock. Nacisnij 
Enter. Wstukaj BLOOD MONEY l nacisnij Enter - wtacza sie Cheat Mode l 
jednoczesnie widzisz wszystkie jednostki wroga. Od tej chwili dzialaja 
nastepujace kody (opisy dotycza wybranego w danej chwili najemnika, jesli nie 
jest powiedziane inaczej). 

SMOKE - 25 granatöw dymnych. 

TIMERS - 10 tadunköw i 10 zapalnikow czasowych. 

911-10 apteczek. 

MMIN - dodaje 5 minut do czasu misji. 

MINE - ustawia mine. 

OH DARN - 100 losowych salw z mozdzierza. 

# - zapisuje ekran w pliku .pcx. 

BILL - brori, amunicja, wyposazenie l przedmioty specjalne. 

VERB - po magazynku amunicji kazdego typu. 

NOUN - zwieksza zdrowie do maksimum. 



DISK6DITOR 

DR6AM 

T€AM 



DDT 



ZIELONO MI - WLASNIE TAK 

W szkole sredniej zapewne zetkneliscie sie (badz zetkniecie) z dzialaniami 
logicznymi. Opröcz szeroko stosowanych w matematyce funkcji AND i OR 
istnieje jeszcze jedna - XOR (eXclusive OR), dose czesto stosowana w 
informatyce. 

Logika ma to do siebie, ze operuje glöwnie dwiema wartosciami: prawda 
(1) i falszem (0). W przypadku komputerowych liczb beda to oczywiscie bity - 
kazda liczbe trzeba bedzie przeliczyc na syslem dwöjkowy 1 dopiero wtedy 
wykonac dziatanie. 

Przeanalizujmy na przyklad dzialanie 65h XOR D6h. Obie liczby nalezy 
naturalnie zamienic na ich odpowiedniki w systemie dwöjkowym: 01100101b 
XOR 11010110b. Podpisujemy jednq pod druga. i tarn, gdzie cyfry sa takie 
same, piszemy zero, w przeciwnym wypadku - jedynke. 

1 10 10 1 (65h) 

XOR 110 10 110 (D6h) 

10 110 11 (B3h) 

Olrzymany wynik lo 10110011b, czyh w naszym przypadku 65h XOR D6h ■ 
B3h. 

Najwazniejszy dla nas jest fakt, ze funkcja XOR jest odwracalna - jezeh 
wynik funkcji XOR jeszcze raz poddamy jej dziatamu, otrzymamy znowu 
poczatkowa. liczbe! (w zapisie matematycznym mamy: X XOR Y XOR Y « X). 
Sprawdzcie sami, ze B3h XOR D6h ■ 65h! Dlatego XOR wykorzystuje sie tak 
chetnie do szyfrowania - procedury kodowania i odkodowania sa. dokladnie 
takie same, a poza tym bardzo proste w realizaeji. 

Oczywiscie, nie musicie za kazdym razem wykonywac tych zmudnych 
obhezeh! W takim np. DOS Navigatorze kalkulator jest wyposazony w funkcje 
XOR - wystarczy napisac 65h\0D6h (przed liezba. szesnastkowa. zaezynajaea sie 
od htery trzeba postawic zero) l natychmiast otrzymujemy wynik. 

Pliki szyfrowane funkcja XOR wystepuja glöwnie w röznego rodzaju 
demkach, jednak byty takze w niektörych grach, np One Must Fall 2097. 
Screamer i Fallen Haven. Te ostatnia rozszyfrowujemy w nastepnym rozdziale. 
Marcin Wichary 

PS Jezeli caly plik jest zaszyfrowany funkcja XOR, mozna czasami posluzyc 
sie programikiem XORFILE dolaezanym do Multi Rippera - dostepnym 
oczywiscie w zestawie DDTpack (czyh na Gambler CD). 

DZIADKU, JAK GRZEBAC W... 

Dzisiaj, przy okazji rozwazaii na temat funkcji XOR, zajmiemy sie gra. Fallen 
Haven, Bez zbednych szczegölöw przejdzmy do fazy rozpoznawczej. Zaczynamy 
nowa kampame („Fallen Haven") i od razu nagrywamy save'a, po czym badamy. 
w jakim pliku zostal utworzony. 

Okazuje sie, ze podobnie jak w X-COM czy (o ile dobrze pamietam) Ultima 
Undetworld, kazdy save to osobny katalog (tutaj SAVEGAME.??), w ktörym 
znajduje sie kilkanascie pliköw. Wypada wiec zbadac, za co kazdy z nich 
odpowiada. Od razu rzucaja sie w oczy zbiory P???.PAM - po dokladniejszym 
pizyjtzeniu sie widac, ze to po prostu dane kolejnych prowineji (nazwa kazdej 
z nich zaezyna sie od offsetu OCh). Ciekawie prezentuja. sie takze pliki Pl.PAM, 
P2.PAM oraz P3.PAM. Podpisane Human, Neulral l Alien (offset 2Ch) beda 
zapewne zawieraly ogölne informaeje o stronach uczestniczacych w konflikcie. 

Najprosciej bedzie chyba zmienic ilosc pieniedzy (global credits reserve) 
Na poczajku mamy 4235 kredytöw - zamieniamy to na system szesnastkowy, 
odwracamy i szukamy, czy otrzymany ciag bajtow (9F 10h) nie znajduje sie w 
ktöryms pliku. Niestety, nie bedzie tak latwo. 

Pozostaje nam wiec skorzystac z metody poröwnawczej. Wchodzimy do 
naszej stolicy, budujemy kawalek drogi i zapisujemy drugiego save'a. 

Plik nie jest spakowany (gdyz jego dlugosc nie zmienila sie) am zaszyfrowa- 
ny (wtedy wiekszosc bajtow zmienilaby wartosci), Malo prawdopodobne, aby 
postawienie kawalka drogi spowodowalo az takie zmiany, jakie obserwujemy 
Tak wiec zapewne wiekszosc zmienionych bajtow sluzy zupelnie innym celom i 
nie mialoby sensu ruszanie ich. 

jak w takim razie odkryc, ktöry offset odpowiada za käse? Istnieja dwie 
mozliwosci: albo zmieniamy po kolei wszystkie podejrzane bajty i sprawdzamy, 
czy liezba kredytöw nie zmienila sie, albo tworzymy jeszcze jeden save (bez 
budowania czegokolwiek) i sprawdzamy, ktöre bajty zmienity wartosc - wlasnie 
te nie beda nam potrzebne. 

Jakikolwiek sposöb wybierzecie, okaze sie, ?e poszukiwany offset to OCh. 
Poniewaz kasa jest zazwyczaj zapisywana na czterech bajtach, sprawdzamy 
takze dalsze offsety (az do OFh). I rzeczywiscie - bajty, w ktörych zapisana jest 



ilosc pieniedzy, zmieniaja. sie - jednak inaezej. niz oczekiwalismy. Wynika z 
faktu, ze szukana war tose jest zaszyfrowana. 

Poniewaz niedawno czytalismy o funkcji XOR :), sprawdzmy, czy czasem nie 
skorzystano wlasnie z jej uslug. Liezba kredytöw przeliczona na heksy, 
odwröcona i uzupelniona zerami do czterech liczb to 9F 10 00 00h. Tymczasem 
w pliku widnieja. bajty C5 55 52 4Fh. Wiemy, ze funkcja XOR jest w pelni 
odwracalna, tak wiec pozostaje tylko wykonac dzialanie 9F100000h XOR 
C555524Fh (np. w DOS Navigatorze). Jako wynik uzyskamy 5A45524Fh. Wpiszmy 
to do save'a i wczylajmy go. 

Okazuje sie, ze mamy kredytöw. Jak to? - zapytacie. Wszystko jest w 
porzadku, wlasnie otrzymalismy liczbe, ktöra jest jakby „podstawa" dla funkcji 
XOR. Jezeli cheemy miec maksymalna liczbe kredytöw, wystarczy wykonac 
dzialanie FFFFFF7Fh XOR 5A45524Fh i podana^ liczbe wpisac do save'a. 
Marcin Wichary 

PS Ciag dalszy poprawki znajdziecie gdzies nizej 

KÖLKO WETERANÖW 

Diablo pre-release demo (PC) 

Poprawka dotyczy wersji gry umieszezonej na Gambler CD 3/97 Komputer 
zapisuje save'a jako GAME00.SAV w katalogu C:\WINDOWS\TEMP\SAVE 
BÖHMER 

Charakterystyka (w nawiasach podana jest oryginalna nazwa): 

5A8h sila (strength now) 

5ACh sila (strength base) 

5B0h magia (magic now) 

5B4h magia (magic base) -^ _ 

5B8h zrecznosc (dexterity now) 

5BCh zrecznosc (dexterity base) 

5C0h witalnosc (vitality now) 

5C4h witalnosc (vitality base) 

5C8h punkty do rozdzielenia (points to distnbute) 

604h punkty doswiadezenia (experience) 

60Ch liezba punktöw doswiadezenia potrzebna do awansu na nastepny 
poziom (next level) 

614h forsa (gold) 

Maksymalna wartosc ww. cech to FF FF 7Fh 

600h poziom zaawansowania naszego bohatera (level) 

610h klasa zbroi (armor class) 

Tutaj z kolei maksymalna wartosc to 7Fh. 

INWENTARZ 

Aby skorygowac dane jakiegos przedmiotu, nalezy odszukac w save'ie jego 
nazwe, np. Short Sword. Nazwy przedmiotöw na ogöl wystepuja. w SG po dwa 
razy. 

Jesli cheemy zwiekszyc site uderzenia przedmiotu, to postepujemy tak, jak z 
plikiem tekstowym - dane o sile uderzenia znajduja. sie zaraz za nazwa 
przedmiotu w nawiasie. 

Jesli natomiast cheemy zmienic jego wytrzymalosc, to - traktujac pierwsza. 
litere drugiej nazwy jako 00h - mamy: 

♦6Bh obecny stan przedmiotu 

♦6Fh maksymalna wytrzymalosc przedmiotu 

CZARY 

Aby uzyskac wszystkie dostepne czary nalezy pod offsety 500h. ..503h 
wpisac FFh. Z kolei pod offsetami 4DFh...4F8h znajduja sie informaeje o stopniu 
znajomosci czaröw. Maksymalna wartosc to 7Fh 

ZDOLNO^CI 

Zdolnosci to odpowiednik czaröw. Mozemy np. postawic sciane ognia bez 
uzywania mana. Aby rozwinac swoje zdolnosci musimy pod offsety 504h. ..507h 
wpisac FFh. 

Rex Maverick 




Fallen Haven (PC) 



Najpierw nalezy przejsc do katalogu SAVEGAME.??, w zaleznosci od tego, 
w ktörym slocie zapisahsmy gre 

W plikach P???.PAM znajduja. sie informaeje o kolejnych prowinejach - 
pod offsetem OCh i kolejnymi ukryte sa. ich nazwy, a od offsetu 60h zapisana 
jest informaeja o „wlascicielu" danej prowineji. Ciag 41 6C 69 65 6E 00 00h to 
obey, 48 75 6D 61 6E 00 00h - nasi, natomiast 4E 65 75 74 72 61 6Ch - 
neutralni. Uwagal Nie wskazane jest zamienianie terytoriöw obeych na nasze 
(lub neutralne), gdyz gra sie „wykrzaczy", natomiast zmiana z Neutral na 
Human jest juz mozliwa. 

Z kolei w plikach P7.PDT mamy informaeje o graezach (PI - Human, P2 - 
Neutral, P3 - Alien), Pod offsetem OCh zapisana jest liezba kredytöw. Jest ona 
zaszyfrowana funkcja. XOR, lecz wystarczy wpisac 5A 8F C8 74h, aby zyskac 
okra.gly miliard. 



GAMBLER TETE 7'97 



Aby natomiast zmienic stopieri zaawansowania techniki, pod podane nizej 
offsety wpisujemy liczby od 01h do OAh: 
3Ch Energy Efficiency 
44h Armor Technology 
4Ch Unit Movement 
54h Weapon Damage 
5Ch Rate of Fire 
64h Rocketry 



Marcin Wichary 



G-NOME (PC) 




Grzebiemy w pliku SGNOME?.SAV Pod offsetem 

01h 1-1: Renegade Mercs OCh 3-1: 

02h 1-2: Drawbndge ODh 3-2: 

03h 1-3. Convoy OEh 3-3: 

04h 1-4LATLON OFh 

05h 1-5: Rescue! 10h 

06h 2-1: Dropship Rendezvous 11h 

07h 2-2: River Race 12h 

08h 2-3: Canyon Maze 13h 

09h 2-4: Egger 14h 

OAh 2-5: The Citadel Approach 15h 

OBh 2-6: Battle in Ihe Clouds 16h 



3-4: 
3-5: 
4-1: 
4-2: 
4-3: 
4-4: 
4-5: 
4-6: 



00h mamy numer misji. 

Scorp Crossing 

CommArray at Ur-Kinsk 

Raid on Ur-Ulit 

Ur-Alr 

Ion-Stnke 

Captured! 

Scorp Defense 

War Zone 

General Delivery 

Shendan's Lair 

Mano-a-Mano 



Johnson 



SimPark (PC) 



Znajdz w utworzonym save'ie (rozszerzenie .PRK) ciag znaköw 'TATS' 
(4 htery). Zakladajac, ze pierwsza htera T ma offset ♦00h, to pod offsetem 
znajduje sie ilosc posiadanej gotöwki. Mozna wpisac az do FF FF FF 7Fh. 
jednak program i tak obetnie to do 999 999. 

Johnson 



24h 



Theme Hospital (PC) 



Przechodzimy do podkatalogu SAVE i grzebiemy w pliku x.Hy. gdzie x to 
nasze imie, natomiast y -numer miejsca, w ktörym zapisahsmy gre. 

DANE SZPITALA 

Ponizsze offsety obowiazuja dla pierwszego szpitala, dla kolejnych nalezy 
dodac odpowiednia ilosc razy 4697 (1259h). 

61A60h nazwa szpitala 

61A95h gotöwka (4 bajty: maks. 9999999) 

626DEh reputacja szpitala (maks. 1000) 

CHOROBY 

Aby zmienic dane dotyczace znajomosci röznych choröb (okienko Drug 
Casebook), nalezy najpierw wybrac z ponizszej hsty offset odpowiadajacy danej 
doleghwosci 



Bloaty Head 61F52h 

Hairyitis 61F78h 

King Complex 61F9Eh 

Invisibihty 61FC4h 

Senous Radiation 61FEAh 

Slack Tongue 62010h 

Alien DNA 62036h 

Fractured Bones 6205Ch 

Baldness 62082h 

Discrete Itching 620A8h 

Jellyitis 620CEh 

Sleeping Illness 620F4h 

Pregnant 6211 Ah 

Transparency 62140h 

Uncommon Cold 62166h 

Broken Wind 6218Ch 

Spare Ribs 621B2h 

Zakladajac, ze wybrany offset to ♦00h, mamy: 
*00h reputation / reputacja (4 bajty) 

treatment Charge / koszty leczenia (w procentach razy 100) 
money earned / zarobione pieniadze (4 bajty) 
skutecznosc leku Qeäh istnieje) 

czy mozna leczyc dana. chorobe (00h - nie, 01h - tak) 
czy choroba jest odkryta (00h - nie, 01h - tak) •„ , 

recoveries / liczba wyleczonych osöb (2 bajty) 
fatalities / liczba zgonöw (2 bajty) 
turned away / liczba zaniechanych leczeh (2 bajty) 
PERSONEL 

Tutaj sprawa bedzie juz nieco trudniejsza, Najpierw nalezy sprawdzic, ile 
zarabia osoba. ktörej dane chcemy zmienic. Zalözmy, ze jest to 312 dolaröw. 



61CCCh 

61CF2h 

61D18h 

61D3Eh 

61D64h 

61D8Ah 

61DB0h 

61DD6h 

61DFCh 

61E22h 

61E48h 

61E6Eh 

61E94h 

61EBAh 

61EE0h 

61F06h 

61F2Ch 



♦10h 
♦14h 
♦lBh 
♦ ICh 
♦IDh 
♦lEh 
♦20h 
♦24h 



Kidney Beans 
Broken Heart 
Ruptured Nodules 
TV Personalities 
Infectious Laughter 
Corrugated Ankles 
Chronic Nosehair 
3rd Degree Sideburns 
Fake Blood 
Gastric Ejections 
The Squits 
Iron Lungs 
Sweaty Palms 
Heaped Piles 
Gut Rot 
Golf Stones 
Unexpected Swelling 




Przeliczamy te liczbe na system szesnastkowy, odwracamy (jezeli suma jest 
wieksza niz 255), dopisujemy z przodu cztery zera i uzupelniamy zerami do 
osmiu liczb. 

W naszym przypadku beda. to bajty 00 00 00 00 38 01 00 00h. Teraz 
szukamy tego ciagu w pliku SG. Powinien wysta.pic tylko JEDEN raz - jezeli 
bedzie inaczej, wöwczas trzeba dac pracownikowi podwyzke l powtörzyc cala. 
procedure. Po znalezieniu sekwencji liczb zaktadamy, ze pierwszy bajt pensji 
(czyli u nas 38h) ma offset ♦00h i mamy: 

-5Eh rodzaj (00h - nurse; 01h - doctor; 02h - handyman; 03h - receptio- 

nist: 04h - surgeon) 
-4Ah kolor sköry lub wtosöw (zalezy od rodzaju pracownika; sprobujcie 

wpisac 00h!) 
-lBh morale pracownika (maks. 64h) 
♦00h pensja (4 bajty) 

♦OCh tiredness / zmeczenie (2 bajty; maks. 1000) 

♦10h cechy charakteryzujace lekarza, suma min nastepuja.cych wartosci: 
♦08h junior 
♦10h doctor 
♦20h surgeon 
♦40h psychiatrist 
♦80h Consultant 
•11h cech lekarza ciqg dalszy: 

♦01h researcher 
♦12h ability / zdolnosci (2 bajty; maks. 1000) 
♦18h pierwsza litera imienia (w kodzie ASCII; 41h to A, 42h - B, 43h - C 

ltd) 
♦19h nazwisko (2 bajty; rözne wartosci odpowiadaja za rözne nazwiska) 
♦21h attention to detail / zwracanie uwagi na szczegöly (maks. OAh) 
jiMidnite 

UFO: Enemy Unknown (Amiga) 

Ta poprawka jest kompilacja wielu przeröbek, ktörych autorzy wymienieni 
sa. na koiicu. Niestety, w nadeslanych poprawkach byty powazne röznice 
(dotyczace nazwy pliku SG). Wedlug niektörych, wszystko jest umiejscowione w 
phku SAVEGAME.SAV. inni twierdza., ze w röznych plikach .DAT (jak na PC). 
Czy istnieja. dwie wersje gry? Nie wiem, tymczasem bede sie staral podawac 
obie mozliwosci. 

Marcin Wichary 

1. Modyfikujemy plik SAVEGAME.SAV w katalogu GAME_X (gdzie X to 
numer slotu, od 1 do 5). Ilosc pieniedzy znajduje sie pod offsetem A781h 
l zajmuje cztery bajty (najlepiej wpisac 7F FF FF FFh). 

2. Kasa znajduje sie w pliku LIGLOB.DAT na czterech bajtach, poczynajac 
od offsetu 00h. 

ZOtNIERZE 

Plik: SOLDIER.DAT (ew. SAVEGAME.SAV). 

Zakladajac, ze pierwsza litera imienia ma offset ♦00h, poszczegölne offsety 
oznaczaja: 

-08h liczba „odbebnionych" misji 

-06h liczba ukatrupionych UFOköw 

-04h czas leczenia zolnierza (00h oznacza, ze jest zdrowy i zdolny do 
walki) 

♦lAh charakterystyka, zajmujaca 10 bajtöw (najlepiej wpisac same FFh) 

♦24h BRAVERY - wpisac 00h lub 01h 

BAZY 

Plik: BASE.DAT (ew. SAVEGAME.SAV). 

Zakladajac, ze pierwsza litera nazwy bazy ma offset ♦00h, mamy: 
♦16h. ..♦39h rodzaj budynköw w bazie (36 bajtöw; 6-6 kratek): 

Plasma Def. 
Fusion Ball Def. 
Grav Shield 
Mind Shield 
Psionic Laboratory 
Hyper Wave Decoder 
Hangar (lewy görny rög) 
Hangar (prawy görny rog) 
Hangar (lewy dolny rög) 
Hangar (prawy dolny rög) 

•3Ah.^5Dh czas potrzebny do ukohczenia budowy poszczegölnych budynköw 
(zapisanych 36 bajtöw wczesniej) 
A teraz zawartosc magazynöw: 



FFh 


puste miejsce 


OAh 


00h 


Access Lift 


OBh 


01h 


Living Quarters 


OCh 


02h 


Laboratory 


ODh 


03h 


Workshop 


OEh 


04h 


Small Radar System 


OFh 


05h 


Large Radar System 


10h 


06h 


Missile Def 


Ilh 


07h 


General Stores 


12h 


08h 


Alien Containment 


13h 


09h 


Laser Def. 





SEh 


Engineeis 


-64h 


Cannon 


•6Ch 


Stingray Missiles 


5Fh 


Scientists 


♦66h 


Fusion Ball Launcher 


•6Eh 


Avalanche Missiles 


60h 


Stingray Launcher 


♦68h 


Laser Cannon 


•70h 


Cannon Rounds 


62h 


Avalanche Launcher 


•6 Ah 


Plasma Beam 


•72h 


Fussion Balls 
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♦74h 
*76h 
•78h 
•7 Ah 
♦7Ch 
♦7Eh 
♦80h 
•82h 
•84h 
•86h 
•88h 
•8Ah 
•8Ch 
•8Eh 
•90h 
•92h 
•94h 
•96h 
•98h 
•9Ah 
•9Ch 
•9Eh 
•AOh 
•A2h 
•A4h 



Tank/Cannon 

Tank/Rockei Launcher 

Tank/Laser Cannon 

Hoovertank/Plasma 

Hooverlank/Launcher 

Pistol 

Pistol Clip 

Rille 

Rifle Clip 

Heavy Cannon 

HC-AP Ammo 

HC-HE Ammo 

HC-I Ammo 

Auto Cannon 

AC-AP Ammo 

AC-HE Ammo 

AC-I Ammo 

Rocket Launcher 

Small Rocket 

Large Rocket 

In. Rocket 

Laser Pistol 

Laser Rifle 

Heavy Laser 

Grenade 



•A6h 
•A8h 
•AAh 
•ACh 
•AEh 
•BOh 
•B2h 
•B4h 
•C2h 
•C4h 
•C6h 
•C8h 
•CAh 
•CCh 
►CEh 
•DOh 
•D2h 
•D4h 
•D8h 
•D8h 
•DAh 
•E2h 
•E4h 
•E6h 
•E8h 



Smoke Grenade 
Proximity Grenade 
High Explosive 
Motion Scanner 
Medi-Kit 
Psi-Amp 
Stun Rod 
Eiectro Flare 
Heavy Plasma 
Heavy Plasma Clip 
Plasma Rifle 
Plasma Rifle Clip 
Plasma Pistol 
Plasma Pistol Clip 
Blaster Launcher 
Blaster Bomb 
Small Launcher 
Stun Bomb 
Alien Grenade 
Elenum HS 
Mind Probe 
Sectoid Corpse 
Snakeman Corpse 
Ethereal Corpse 
Muton Corpse 



•EAh 

•ECh 

•EEh 

•FOh • 

•F2h 

•F4h 

•F6h 

•100h 

•102h 

•104h 

•106h 

•108h 

•lOAh 

•lOCh 

•lOEh 

•110h 

•112h 

•114h 

•116h 

•118h 

•HAh 

»llCh 

•llEh 



Floater Corpse 
Celatid Corpse 
Silacoid Corpse 
Chryssalid Corpse 
Reaper Corpse 
Sectopod Corpse 
Cyberdisc Corpse 
UFO Power Source 
UFO Navigation 
UFO Construction 
Alien Food 
Alien Reproduction 
UFO Entertainmeny 
UFO Surgery 
Examination Room 
Alien Alloys 
Alien Habitat 
Personal Armour 
Power Suit 
Flying Suit 
HWP Cannon Shells 
HWP Rockets 
Fussion Bomb 



Wszystkie wartosci (oprocz dwoch pierwszych) zajmuja. po dwa bajty. 
Dane dotycza.ce drugiej bazy zaczynaja. sie od offsetu 5A34h - wystarczy 
dla kazdego ww. offsetu dodac *124h. 

Adam Gaworek (Wieliczka), Marek Golasz (Chorzow), 

Marek Grzybek (Tychy), Lukasz Korach (Pleszew), 

Emilian Saiikc-Sawczenko (Lapy), Marcin Szarpak (Pleszew) 



Wizardry Gold (PC) 



Grzebiemy w phku o rozszerzeniu .SGM Modyfikacje beda. dotyczyly cech 
bohateröw. Odnajdujemy w phku imie bohatera i przyjmujemy, ze jego pierwsza 
litera ma offset «00h. 



CECHT 

•236h 
•237h 



twarz (1 bajt) 

rasa: 

00h human 

01h elf 

02h dwarf 



06h 
07h 
08h 



lizardman 

dracon 

felpurr 



09h 
OAh 



rawulf 
mook 



•238h 
•239h 



•23Ah 
•23Bh 



01h 
02h 
03h 



08h 
09h 
OAh 
OBh 



valkyne 
bishop 
lord 
samurai 



OCh 
ODh 



monk 
ninja 



03h gnome 

04h hobbit 

05h faerie 

plec (00h - mezczyzna; 01h - kobieta) 

profesja: 

00h fighter 04h ranger 

mage 05h alchemist 

priest 06h bard 

thief 07h psionlc 

RNK - ranga postaci w swojej profesji 

slan postaci (00h - normalny; 01h - spi: 02h - zamiemona w karnieh; 
03h - nie zyje) 

AGE - wiek postaci (2 bajty; wartosc 100 odpowiada mmej wiecej 70 latom) 
HP (Hit Points) - obecny poziom zdrowia (2 bajty) 
HP (Hit Points) - maksymalny poziom zdrowia (2 bajty) 
ST (Stamina) - obecny poziom sily (2 bajty) 
ST (Stamina) - maksymalny poziom sily (2 bajty) 
LVL - poziom (2 bajty) 
LIFE - zycie (2 bajty) 

EXP (Experience Points) - punkty do^wiadczenia (4 bajty) 
MKS (Moster Kill Statistics) - liczba zabitych stworöw (4 bajty) 
GP (Gold Pieces) - posiadane zloto (4 bajty) 

CC (Carrymg Capacity) - zdolnosc dzwigania przedmiotöw (maks. 7Fh) 
AC (Armor Class) - odpornosö postaci 
wspolczynniki modyfikuja.ce odpornosc 
odpornosc glowy 
odpornosc tulowia 
odpornosc nög 
odpornosc rak 
odpornosc stöp 

bajty opisuja.ce dziewiec mozliwych stanöw postaci, takich jak np. zatrucie, 
sparalizowanie, oslepienie itp. 
WSPOLCZYNNIKI 
Wszystkie ponizsze dane zapisane sa. na pojedynczych bajtach: 



•09h 

•18h 

•lAh 

•ICh 

•lEh 

•24h 

•26h 

•OCh 

•10h 

•14h 

•23h 

•lB6h 

•lB7h, 

•lB9h 

•lBAh 

•lBBh 

•lBCh 

•lBDh 

•167h. 16Fh 



lB8h 



W 



170h 


STR - Strength 


•17Eh 


Sling 


171h 


INT - Intelligence 


•17Fh 


Bows 


172h 


PIE - Piety 


•180h 


Shield 


173h 


VIT - Vitahty 


♦181h 


Hands & Feet 


174h 


DEX - Dexterity 




Phy.ical 


175h 


SPD - Speed 


•182h 


Swimming 


176h 


PER - Personality 


•183h 


Chmbing 


177h 


KAR - Karma 


•184h 


Scouting 




Weaponry 


•185h 


Music 


178h 


Wand & Dagger 


•186h 


Oratory 


179h 


Sword 


•187h 


Legerdemain 


17Ah 


Axe 


•188h 


Skulduggery 


17Bh 


Mace & Flail 


•189h 


Ninjutsu 


17Ch 


Pole & Staff 




Personal 


17Dh 


Throwmg 


•18Ah 


Firearms 



18Bh 


Reflextion 


18Ch 


Snake Speed 


18Dh 


Eagle Eye 


18Eh 


Power Strike 


18Fh 


Mind Control 




Academia 


190h 


Artifacts 


191h 


Mythology 


192h 


Mapping 


193h 


Scnbe 


194h 


Diplomacy 


195h 


Alchemy 


196h 


Theology 


197h 


Theosophy 


198h 


Thaumaturgy 


199h 


Kinjutsu 



CZARY 

Kazda z ponizszych danych zapisana jesl na dwoch bajtach. 

•28h obecny poziom mana zywiolu ogma 

•2Ah maksymalny poziom mana zywiolu ogma 

•2Ch obecny poziom mana zywiolu wody 

•2Eh maksymalny poziom mana zywiolu wody 

•30h obecny poziom mana zywiolu powietrza 

•32h maksymalny poziom mana zywiolu powietrza 

•34h obecny poziom mana zywiolu ziemi 

•38h maksymalny poziom mana zywiolu ziemi 

•38h obecny poziom mana zywiolu umyslu 

•3Ah maksymalny poziom mana zywiolu umyslu 

•3Ch obecny poziom mana zywiolu wiary 

•3Eh maksymalny poziom mana zywiolu wiary 

Pod offsetami »21Eh. «229h zapisane sa znane bohaterowi czary - kazdy bit to jeden 
czar Aby .poznac' wybrane zaklecia, nalezy zsumowac wartosci im odpowiadaja.ee. a 
potem wpisac pod odpowiednie offsety: 




oflset wartosc 


czar 




Czary Ognia 


•21Eh 01h 


Energy Blast 


02h 


Blinding Flash 


04 h 


Psionic Fires 


08h 


Fireball 


10h 


Fire Shield 


20h 


Dazzling Lights 


40h 


Fire Bomb 


80h 


Lightning 


•21Fh 01h 


Pnsmic Missile 


02h 


Fire Storm 


04h 


Nuclear Blast 




Czary Wody 


08h 


Chilling Touch 


10h 


Stamina 


20h 


Terror 


40h 


Weaken 


80h 


Slow 


•220h 01h 


Haste 


02h 


Cure Paralysis 


04 h 


lee Shield 


08h 


Restfull 


10h 


Iceball 


20h 


Parahze 


40h 


Superman 


80h 


Deep Freeze 


•221h 01h 


Draining Cloud 


02h 


Cure Disease 




Czary Powietrza 


04 h 


Poison 


08h 


Missile Shield 


10h 


Shrill Sound 


20h 


Sting Bomb 


40h 


Air Pocket 


80h 


Silence 


•222h 01h 


Poison Gas 


02h 


Cure Poison 


04h 


Whirlwind 


08h 


Purify Air 


10h 


Deadly Poison 


20h 


Levitate 


40h 


Toxic Vapors 


80h 


Noxious Fumes 


•223h 01h 


Asphyxiation 


02h 


Deadly An 


04 h 


Death Cloud 




Czary Ziemi 


08h 


Acid Splash 


10h 


Itching Skm 


20h 


Armor Shield 


40h 


Direction 


80h 


Knock- Knock 



offset wartose 


czar 


•224h 01h 


Blades 


02h 


Armor Plate 


04h 


Web 


08h 


Whipping Rocks 


10h 


Acid Bomb 


20h 


Armormelt 


40h 


Crush 


80h 


Create Life 


•225h 01h 


Cure Stone 




Czary Umyslu 


02h 


Mental Attack 


04h 


Sleep 


08h 


Bless 


10h 


Charm 


20h 


Cure Lesser CND 


40h 


Devine Trap 


80h 


Detect Secret 


•226h 01h 


Identify 


02h 


Confusion 


04 h 


Watchbell 


OBh 


Hold Monsters 


10h 


Mind Read 


20h 


Sane Mind 


40h 


Psionic Blast 


80h 


Illusion 


•227h 01h 


Wizard Eye 


02h 


Spooks 


04h 


Death 


08h 


Locate Object 


10h 


Mind Flay 


20h 


Locate Person 




Czary Wiary 


40h 


Heal Wounds 


80h 


Make Wounds 


•228h 01h 


Magic Missile 


02h 


Dispel Undead 


04h 


Enchanted Blade 


08h 


Blink 


10h 


Magic Screen 


20h 


Conjuration 


40h 


Anti-Magic 


80h 


Remove Curse 


•229h 01h 


Health Füll 


02h 


Lifesteal 


04h 


Astral Gate 


08h 


ZAP Undead 


10h 


Recharge 


20h 


Word of Death 


40h 


Resurrection 


80h 


Death Wish 



PRZEDMIOTY 

Od offsetu «40h mamy dane o bagazu bohatera - sa, to dwa zestawy po dziesi^c 
rekordöw 12-bajtowych Znaczeme wybranych bajtöw kazdego rekordu (zakladajac, ze 
poczajek rekordu - tj. bajt o offsecie «40h. •4Ch, «58h. -64h... - ma offset •*00h): 

•♦00h rodzaj rzeczy (2 bajty); 01 00h to Dagger, a 3A 02h - Parchment. Liste 
przedmiotöw znajdziecie w pliku EQUIPLIS.DAT 

••05h typ - oznacza, czy dany przedmiot jest policzalny (00h lub 01h) czy niepoliczalny 
(02h) 

♦♦06h wygla.d zewnetrzny (mozna wpisac dowolna. wartosc, po upuszczemu przedmiotu l 
podniesienm go gra dobierze prawidlowa. liczbe) 

••07h liczba przedmiotöw (w przypadku przedmiotöw policzalnych) 

♦♦08h atrybuty (np. 7Fh - przedmiot z kla.twa,; 88h - juz rozpoznany) 
Fubrus [i troszeezke ja - MW] 

Poniewaz rozpisalem sie juz przy ZIELONO MI... l DZIADKU..., tak wiec chcialbym tylko 
nadmienic, ze nagrode w tym odeinku otrzymuje Fubrus za dokladne poprawki i kilka 
DOSKONALYCH edytoröw, ktöre znajdziecie na plytee kompaktowej (w zestawie DDTpack, 
Gambler CD »7). 

Marcin Wichary 
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Heh... kiedy czytacie te slowa, jest juz po 
Gambleriadzie. Zwyciezcy zwyciezyli, przegram 
przegrah, a my rozdalismy mnöstwo niesamowitych 
nagröd - w tym 2 konsole PSX i jeszcze kilka innych 
fajnych zabawek. Oczywiscie, wszystkich najbardziej 
ekscytowal Turniej Quake'a [z wyja.tkiem tych, 
ktörych najbardziej fascynowal inny turniej - Zgr.]. 
Obiecuje, ze w nastepnym numerze znajdziecie 
doktadna. relacje z wydarzeri na Arenie 1 to nie tylko z Turnieju. A zapewniam 
Was, ze bedzie o czym poczytac. 

Choalbym cos zapowiedziec. Otöz w numerze wrzesniowym Klub zostanie 
w calosci przekazany RooSowi. Zasta.pi on mnie przez miesiac 1 zapewniam 
Was, ze wywigze sie z tego obowiqzku wspaniale. Bedzie to odcmek zatytuto- 
wany: „Moje zycie przy Quake'u, czyli jak zostatem Spawaczem". Znowu Quake. 
Zblizamy sie powoli do zakoriczenia User Guide do Q. Okazalo sie, ze pomysl 
Warn sie spodobal i juz dostatem odzew, Jak pojawia. sie informacje dotycza.ce 
innych gier niz Q, to zamieszcze. 

Tych wszystkich, ktdrzy denerwuja. sie, ze stajemy sie powoli monotematycz- 
ni, odsylam na strone grupy dyskusyjnej pl.rec.gry.komputerowe. Obecnie 90% 
listöw nadsylanych do tej grupy dotyczy tylko jednej gry. Zgadnijcie, jakiej? 

I Mistrzostwa Quake World Internet '92 

wlasnie sa. w toku (maj). Tak, tak. Z iniejatywy naszego dobrego Bohaterskiego 
Blondyna RooSa zostaly zorganizowane pierwsze mistrzostwa w Quake World. 
Nieoceniona okazala sie pomoc Jarka Lanskiego, ktbry udostepml dla 
rozgrywek serwer Chip. Quake World to taka specjalna odmiana Quake'a do 
grania tylko w Internecie. Pozwala np. pota.czyc sie AZ 32 (!!!) osobom, W 
normalnego Q moze jednoczesnie grac tylko 8 osöb. 

Zostaly rozegrane juz pierwsze pojedynki. Walki toczone sa. jeden na jeden, 
ale dzieki specjalnym dodatkom do Q gre mozna obserwowac bez wla.czania 
sie do samej akcji. Podobny System zostat uzyty podczas Gamblenady. 
Zapewniam Was, ze wrazenia sa. niesamowite. Mozna w kohcu dokladnie 
obejrzec, jak to wyglada z zewna.trz. Superzabawa. 

Uczestnicy zostali podzieleni na dwie grupy - osoby z niskim pingiem (Low 
Ping Bastards), czyli takie, ktöre maja. szybkie ta.cza oraz grupa modemowcöw, 
czyli takich, ktörzy graja. na... modemie. Na koricu stocza. walki mistrzowie z 
jednej i drugiej grupy. Oczywiscie, ostateczne wyniki zostana. podane w 
Gamblerze, a jezeli zostana. nagrane jakies demka, to znajda. sie na Gamblero- 
wym CD Mozna powiedziec, ze Klub 3D staje sie oraganem prasowym 
internetowego giercowania w Quake'a. 

Pytacie, czy napisze cos o MDK 1 czy w ogöle ta gra zalicza sie do gier 
3D? Oczywiscie, ze sie zalicza. Po prostu swiat ogladamy nie oczami bohatera, 
tylko zza jego plecöw. To cala röznica, 

Czy MDK jest lepsze? 

MDK jest czesto poröwnywana do Tomb Raidera albo do Quake'a. Wydaje 
mi sie, ze poröwnania takie nie sa. trafne - w MDK zastosowano calkiem nowa. 
koncepcje gry. Mozna natomiast poröwnywac grafike- Czy MDK jest pod tym 
wzgledem lepsza od Quake'a, bo chodzi niesamowicie szybko w SVGA? Moim 
zdaniem, nie. Co prawda, gra rzeczywiscie jest plynna nawet na slabszych 
komputerach, ale nie nalezy pomijac faktu, ze jednak Quake ma znacznie 
bardziej doktadna. i szczegölowa. grafike. Podobnie Tomb Raider. MDK 
oczywiscie nie jest prymitywna, ale swiat w niej nie jest tak dokladnie 
odwzorowany jak w tamtych grach. W MDK nie ma czego animowac. Porusza- 
my sie przewaznie po duzych przestrzeniach z mala, liczba. budynköw. 
Przypomnijcie sobie chocby etap „Cistern" z TR. Gigantyczne pomieszczenie 
pelne galeryjek, pomostöw itp. Do pokazania czegos takiego potrzebna jest 
rzeczywiscie duza moc obliczeniowa. W MDK takich miejsc nie znajdziecie. 
Oczywiscie, nie znaczy to, ze grafika jest gorsza - po prostu inna. Niemniej 
jestem prawie pewien, ze engine Shiny Entertainment nie zdatby egzaminu, 
gdyby ktos chcial na mm stworzyc Quake'a. 

Czy zauwazyliscie, ze w cia.gu ostatnich 5 lat zrobiono mniej niz 10 gier 3D? 
Nie krzyczcieü! Juz tlumacze, o co mi chodzi. Najpierw byl Wolfenstein. Na jego 
bazie powstalo kilkadziesiqt röznych gier. Byty Blake Stone, Corndor 7 i inne. Ale 
byty to tylko kopie. Nie tak naprawde nowego nie wnosiiy. Potem pojawil sie 
Doom. I znowu historia sie powtörzyta. Kolejne przetomy to: Descent, System 
Shock, Dark Forces, Terminator: Future Shock, wreszeie Duke, Tomb Raider l 
oczywiscie Quake. Sami pomyslcie - jakie gry 3D mozna naprawde nazwac 
nowatorskimi? Przeciez fakt, ze w Rise of the Tnad (moim zdaniem, wyja.tkowo 
crapowa gra) facet padai na kolana i blagal o litosc nie nalezy do przelomowych. 
Powazna. zmiana. natomiast jest wprowadzenie wielopoziomowosci (pierwsza taka 
gra to chyba System Shock) czy tez tröjwymiarowe postacie (napierw Descent, 
potem Terminator: Future Shock). To byty prawdziwe zmianyü! To wlasnie takie gry 
wytyczaly kierunek. Wraz ze zmiana. sprzetu zmienia. sie efekty w grach, ale czy 
pojawi sie cos rzeczywiscie nowego? To troche tak jak z muzyka.. Czy mozna 
wymyslic jeszcze jakis gatunek, ktöry rzeczywiscie bedzie oryginalny? Hmmmm 



No dobra, ponudzitem, pomarudzilem, a teraz czas zabrac sie do stalego 
punktu dzisiejszego programu. 

Motto na dzis: „Quake to nie gra. To potezna maszyna do robienia rzeczy, 
o ktörych graezom sie nie snito..." - Gen. Grzech. 

„Snito, snito...'' - Zgredaktor. 

User Guide 

Dzis zakohezeme opisu broni, jaka. mozna sie posiugiwac w Quake'u (takze 
graja.c w Internecie). Wszystko zmienia sie jednak strasznie szybko, np. teraz 
gram juz tylko na Quake World, gdzie nie ma modulöw, wiec nie mozna 
uzywac tych wszytkich smiesznych zabawek. Ale jak sie juz cos zaezeto, to 
nalezy dokoriezyc. 

Super Nail Gun - chyba pierwsza süna brori w grze. Najlepiej sprawdza 
sie na male dystanse. Bierzemy gostka w rög i badaddaddaddadadadam.... 
Jezeli mamy do tego Quad Damage to tylko badadad... l po ptokach. Troche 
trudno trafic w szybko biegnaey cel. 

Grenade Lnncher - zubozona wersja rakietnicy. Mimo to nie nalezy go 
calkowicie ignorowac. Okazuje sie niezasta.piony, kiedy uciekamy kretymi 
schodami. A poza tym jest to 5 pocisköw, ktöre z powodzeniem mozna 
wykorzystac wlasnie do rakietnicy. 

Uwaga 1 - w wersji z Server Modules granatnik mozna zamienic w 
wyrzutnie pocisköw kierowanych. Takich samyeh, jakimi strzela np. Vore. Ma to 
jednak pewne ogramezenia. Po pierwsze, jednoczesnie mozna wystrzelic tylko 
4 pociski. Wypuszczenie kazdego nastepnego powoduje detonaeje pierwszego. 
Poza tym, jezeli pociski nie znajda. wrogiego celu, to skieruja. sie do jedynego 
pozostalego w poblizu zywego obiektu, czyli... graeza. Jest to wyjatkowo 
paskudny sposöb popelniania samoböjstwa. 

Uwaga 2 - pociski samonaprowadzaja.ee sq wolne i stabsze od zwyklych 
rakiet. Jednak „squadowane" moga. sie okazac bronia. wyjatkowo zaböjcza^ 

Uwaga 3 - „quadowanie" zwyklego granatnika jest, moim zdaniem, prawie bez 
sensu. Sytuacje, w ktörych da sie g° skuteeznie uzyö, zdarzaja. sie bardzo rzadko. 

Rocket Luncher - PODSTAWA. W deathmatchu nie ma broni bardziej 
poszukiwanej niz rakietnica. Dlatego lamerzy najezesciej „campuja." (slowniezek 
dolacze potem) wlasnie w miejscach, w ktörych pojawia sie rakietnica. Mozna 
to oczywiscie wykorzystac przeciwko mm. W kazdym razie, skuteczne 
poslugiwanie sie t3 bronia. jest niezbedne, jesli ktos chee miec szanse w grze 
z ludzmi (lub BOT-ami). Rakietnica ma dwie wady. Po pierwsze, rakiety leca. 
szybko, ale mozna ich unikna.c. Dlatego nalezy zawsze strzelac z pewnym 
wyprzedzeniem. Druga sprawa - niebezpieczeiistwo popetnienia samoböjstwa. 
To möj GLÖWNY problem. Jesli przegrywam mecz to gtöwnie dlatego, ze 
strzelam sobie uparcie pod nogi. Nalezy na to uwazac. Opröcz tego pamietaj- 
cie, ze jezeli cel stoi tuz przed Wami i strzelicie mu w twarz, moze sie to 
skoiiczyc röwnie zle dla Was, jak dla niego. Jezeli w dodatku ON ma 200% 
zbroi i zdrowia, to WAS moze spotkac BARDZO memila niespodzianka. 

Uwaga 1 - „squadowana" rakietnica to najbardziej zaböjcza brori w caiej 
grze. Jedno bezposrednie trafienie zalatwia KAZDEGO. Jedynym wyja.tkiem sa 
oczywiscie ci, ktörzy uzywaja. w tym momencie Pentagramu. W momencie 
posiadania quada nalezy szczegölnie uwazac i raezej likwidowac przeciwniköw 
z wiekszych odleglosci. 

Uwaga 2 - rakietnica jest podstawowa. bronia., na ktörej mozna wykonywac 
skoki. Mozna tez skakac na granatniku, ale jest to strasznie trudne i nieoplacal- 
ne. Instrukcje dotycza.ee skakania znajda. sie w nastepnym odeinku Klubu. 

Thunderbolt - zwany popularnie spawarka.. Teoretycznie mial byc 
najsüniejsza, bronia. w grze. Rzeczywiscie, moze byc bardzo niebezpieczny, ale 
trzeba miec pewna. wprawe w poslugiwaniu sie nim. Jego gtöwna. wada. jest to, 
ze nie strzela pociskami, tylko promieniem. Aby ten promieri byl naprawde 
skuteczny, powinien przez caty czas stykac sie z celem, co oznacza, ze przez 
caly czas musimy „trzymac" przeciwnika w wia.zce, bo inaezej zmarnujemy tylko 
prad, Troche to przypomma Ghost Busters i ich urzadzenia do lapania duchöw. 
Na szczescie, jezeli przeciwnik nie jest wyjatkowo podpakowany, to nie trzeba 
dtugo strzelac. Jezeli dodatkowo posiadamy quada - huh, huh... Rzadko 
przezywa sie bezposrednie starcie ze „squadowana." spawara., 

Uwaga 1 - promieri ze spawarki ma ograniczona. dlugosc. Nie dziwcie sie 
wiec, ze nie mozecie zalatwic facera na drugim koricu mapy. 

Uwaga 2 - nie nalezy uzywac spawarki pod woda.. Koriczy sie to wyladowa- 
niem, ktöre likwiduje prawie wszystkich znajduja.cych sie w wodzie graezy. 
La.cznie ze strzelaja.cym. Nie jest to jednak regula. Wiele razy zdarzylo mi sie 
przezyc i to nawet, gdy sam strzelatem. Wystarczy tylko posiadac 200% zdrowia 
i dobra. zbroje- 

No. To tyle na temat charakterystyki broni. Mam nadzieje. ze dowiedzieli- 
scie sie kilku nowych rzeczy. Jak to sie möwi: „Cztowiek uezy sie przez cale 
zycie". 

Za miesia.c (jeszcze bede) zaczne dzial „Tipy & Tnki". BedzieCie mogli 
dowiedziec sie w koricu, co to znaczy „skakac na rakiecie" 

ZooltaR 3D 

zooltar@lnpus.waw.pl 

kruBzk@sgh.waw.pl 
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Witam w kolejnym odcinku Gildii. Jak zwykle, zaczynamy od konkursöw. 

KONKURSY 

Oto rozwiazanie konkursu z numeru 5/97: 

1. Avatar 1 Lord British pochodza z cyklu Ultima. 

2. Arcybiskupa Lazarusa spotykamy w grze Diablo. 

3. Buggerfallem ironicznie nazwano gre Daggerfall. 

I nowy konkurs: 



l. 



Jak brzmi tytut najdrozszej gry role-playing w historn? Dia ulatwienia 

dodam, ze gra nie ukazala sie w wersji pecetowej. 

Akcja jakiej gry rozpoczyna sie w miescie Fountain Head? 

Z ilu maksymalnie czlonköw moze sie sktadac druzyna w grze Lands of 

Lore? 

OPOWIÄDÄNIE 



Kontynujemy nasz cykl opowiadari o tepym barbarzyiicy. W dalszym ci^gu 
czekam na Wasze teksty. Tym razem barbarzyhca o tresciwym imienfu Grrub 
pragnie zostac czarodziejem. 

Müosnik magii 

Mistrz Olvin czul sie nieswojo. Nad nim stat potezny barbarzyiica, ktörego 
piesc byla wielkosci mniej wiecej calej glowy czarodzieja. W dodatku barbarzyii- 
ca byt zdenerwowany, o czym swiadczyty pelne zlosci chrumkniecia (czarodziejo- 
wi przypominaly huk pioruna), ktörymi pomagal sobie w czasie konwersacji. 

- Dlaczego.. hrmmm... co? - Olvin po raz kolejny ustyszal to samo pytanie. 

- Przyjdz jutro - rzekl czarodziej, ktöry zaniechal juz prob tlumaczenia, 
dlaczego trzydziestoletni barbarzyiica nie moze rozpoczac nauki w Szkole Sztuk 
Tajemnych. Jutro dyzur bedzie mial mtody Berrig l Olvin liczyl na to, ze klopot 
spadnie na jego gtowe 

- Jutro - barbarzyiica zmarszczyl brwi w trakcie wielce intensywnego 
myslema. - Jutro - dodal z namyslem i na wszelki wypadek zerknal na palce. - 
Juno - obiecal. 

Olvin odetchnal z ulga, kiedy zobaczyl, ze barbarzyiica zbiera sie do wyjscia. 
Ten nagle odwröcil sie od progu. 

- Grrub - rzekl strasznym glosem. 

- Grob?! - Olvin w panice pröbowal sobie przypomniec jedno z najsilniej- 
szych zaklec ofensywnych. 

- Ja Grrub - barbarzyiica huknal sie w piers, az zadudnilo. 

- Ach tak - zrozumial czarodziej - dobrze, dobrze, do widzenia. Do jutra. 
Grrub wyszedl na rozswietlony porannym blaskiem dziedziniec l spojrzal z 

göry na trzech mlodych adeptöw, przygladajacych sie mu z podziwem i obawa. 

- Gdzie tu jest... - zawahal sie, gdyz w trakcie wypowiadania trzech 
pierwszych slow zapomnial, jakie mialo byc czwarte. 

- Gdzie tu jest co? - odwazyt sie w koiicu zadac pytanie jeden z adeptöw. 

- No, takie... no - Grrub wykonal zdecydowane ruchy przy klatce piersiowej. 

- Aaa, butdel - ucieszyl sie jeden z adeptöw - prosto l na lewo. Dom z 
czerwonej cegty. 

- Prosto i na lewo - powtörzyl barbarzyiica - prosto i na lewo - mruczal idac 
(aby nie zapomniec), az w koiicu stana.1 przed czerwonym budynkiem. 

Zabebnil piescia. w drzwi. 



- Grrub! - krzyknaj - Grrub! Kobieta! 
Drzwi otworzyty sie ze skrzypnieciem. 

- Patrzcie no, jak go przypililo - powiedzial odzwierny - chodz no osilku, 
mam tu cos dla ciebie. 

Grrub wszedl l rychlo znalazt sie w pokoju na görze w ramionach jednej z 
kurtyzan. Kiedy slorice pochylalo sie juz ku zachodowi, Grrub westchnal z 
zadowoleniem i przeciagnal sie- Kurtyzana otworzyla oczy i spojrzala w okno. 

- Juz wieczör - slabo szepnela i spojrzala na barbarzyiice zamglonym 
wzrokiem. Przesunela pieszczotliwie dlonia po jego brzuchu l skierowala wzrok 
nizej. 

- Znowu? Och, moj ty, czarodzieju - powiedziala. 

- Grrub! Czarodziej! - przytaknat zadowolony barbarzyiica l zabral sie z 
powrotem do... hmmm... czaröw. 

diAblo 

LISTY 

I. Chcialbym zapytac, co z gra. Lands of Lore 2. W Secret Service 3/97 
czytaiem, ze ma wyjsc dopiero pod koniec roku, a w ogtoszeniu firmy TomSoft 
znalazla sie juz nawet cena tej gry. Co o tym myslec? Czy gra pojawila sie juz? 
Jesu nie, to kiedy bedzie jej premiera? Ktöra z majacych sie ukazac RPG 
polecasz? 

Wasz Thor 

Lands of Lore 2 miala sie ukazac juz dawno temu. W tej chwili (polowa maja) 
nie ma jednak nie. Nawet wersji alfa, nie möwiac juz o beta. Podawanie cen przy 
grach, ktorych jeszcze nie ma, to bardzo zty obyczaj rodem z USA, W zacho- 
dmch pismach bardzo czesto spotyka sie oferty firm wysylkowych z podanymi 
cenami gier, ktöre ukaza. sie np- dopiero za rok (a czasem w ogöle sie nie 
ukazuja). Kiedy Lands of Lore 2 wyjdzie, to zalezy tylko od Pana Boga. Dungeon 
Keeper mial byc juz pöltora roku temu, a pojawil sie dopiero teraz, 

Trudno polecac gry, ktorych sie jeszcze nie widziato, ale wtasnie Lands of 
Lore 2 powinna byc megahitem, tak jak i Might & Magic 6 (moze pod koniec 
roku sie ukaze). Duzo sie möwi o Dungeon Keeper, moze tez bedzie warta 
grzechu trzecia czesc Realms of Arkania, czyli Shadow over Riva. Ciekawym 
pomyslem wydaje sie wykorzystanie engine'u z Descent w grze Descent to 
Undermountain. Jednak nie ma ponoc lepszej gry od Final Fantasy 7 na PSX (na 
razie jednak tylko w wersji japoriskiej; premiera w USA bedzie we wrzesniu). 

II. Witaj o szlachetny l dobry (a moze przebiegiy i okrutny) Erectusie 
Magnificusie! 

Zw$ mnie Demonstenes l miejmy nadzieje (albo nie miejmy), ze bede pisal 
do Ciebie co miesiac. Gildie czytuje juz od dosyc dawna, lecz nigdy nie gialem 
w rolpleje az do pamietnego dnia. Do czelusci mojego pokoju zapukala jakas 
postac. W odbiciu na ekranie rozpoznalem, kto to moze byc. Kaczor. Kaczor z 
wrodzona sobie graeja zwalil sie na krzeslo i dziwnie usmiechniety wycia.gnal 
pudelko z kompaktem Co to? - zapytalem. Zobaczysz - odrzekl i wstai. Podszedt 
do mojego machinum chaosium (ttokom tlumacze: peceta) i wcisnat jeden z 
hierogliföw. Machinum zapiszczalo i z czelusci wychylita sie szuflada jak jezyk 
smoka, ktörego sie rozztoscilo, Z usmiechem na ustach wrzucil ptytke i ponowme 
nacisnaj przycisk. Szuflada z sykiem wröcila na miejsce. Na owym cedeku 
znajdowala sie pelna wersja Wizardry 7. Poniewaz moj sprzet nie jest najnowszy 
i nowych gier chodzi na nim malo, przegratem ja. sobie. Od tej pory moje zycie 
zmienilo sie: dzieii w dzieii zagrywam sie w to cudo i mistrzostwo swiata. 
Poniewaz na RPG nie znam sie z a dobrze, czy möglbys. o Wielki i Dobry (albo 
l nie) Erectusie Magnificusie poiadzic mi, od jakich gier mam rozpoczac swoja^ 
zabawe z role-playing? Twoj niegodny sluga i terminator, Demonstenes. Zegnaj 
l niech pieklo/mebo ma Cie w swojej opiece. 

Demonstenes 



1 



ANKIETA 



Imie i nazwisko 



Adres 
Najlepsze gry role-playing 



Wizardry 7 to gra, ktöra dorobila sie juz legendy l grona wyznawcow. Sam 
gralem w nia ostro przez kilka tygodni. Jesli chodzi o gry dostepne na polskim 
rynku, ktöre warto kupic, to przede wszystkim sa. to: Diablo i Albion (obie w 
fitmie CD-Projekt). Niestety, am Lands of Lore, ani Stonekeep nie ma juz w 
sprzedazy. W serii klasyki w IPS Computer Group jest Eye of Beholder 3, 
niestety - najslabszy z „beholderöw", ale za to tani. Gracze z dostepem do 
Internetu moga. sciagnac ze strony Sierry (www.sierra.com) pelna. (!!!) wersje 
kultowej gry Betrayal at Krondor. 

Na tym zakoriczymy lipcowy odeinek Gildii. Jezeli ktos z Was dysponuje 
czarem Pokoname Alergii, to niech go natychmiast przysle! W zamian oferuje 
czar Pokoname Deszczu lub czar Stoiice, Slorice Caly Czas. Oba skuteezme 
dzialaja. Niestety, tylko w okolicach Morza Srödziemnego. 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus 

Przypominam o ankiecie na najlepsza gre role-playing. Pierwsza gra na liscie 
otrzymuje 3 punkty, druga 2, a trzecia 1 punkt 
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W pierwszym wydaniu wakacyjnym (lipiec - 
sierpieii - wrzesieii) wygospodarowalem miejsce dla 
dwöch najpopularniejszych sekcji w Klubie. Ten 
„tozejm" w nieustaja.ee) wojnie miedzy nimi zawdzie- 
czamy pomystowi umieszczenia k^eika sportowego 
na krazku Gamblera. Wprawdzie takie rozwi^zanie 
nie satysfakcjonuje mnie :(, ale na pocza.tek dobre 
1 to. A czy bedzie kontynuowane? W duzej mierze 
zalezy to od Was. Swoje opinie przysylajcie... wiecie. gdzie. 

Sekcja koszyköwki 

Rozwiazanie quizu z kwietniowego wydania KSG 
Prawidlowe odpowiedzi na pytania za 1 punkt: 

1. Earvin „Magic" Johnson 

2. Tak 

3. Cleveland 

4. Slask Eska Wroclaw (sezon 95/96) i Mazowszanka Pruszköw (sezon 96/97). 
Wystarczylo podac jeden z nich. 

5. 3 czesci 

Prawidtowe odpowiedzi na pytania za 2 punkty: 

6. Detroit Pistons, San Antonio Spurs, Chicago Bulls 

7. Szesciu zawodniköw 

8. Tak 

Prawidlowe odpowiedzi na pytania za 3 punkty: 

9. Electronic Arts 
10. Tak 

Najwieksze trudnosci miehscie z pytaniami numer 8 l 10 JEDYNIE (?!) 
Krzysztof „Verte" Jagielowicz z Zielonej Gory na oba odpowiedzial prawidiowo. 
W nagrode otrzymuje gre NBA Live '97 od firmy IPS Computer Group. Niestety, 
nie mozemy sie wywia.zac z obietnicy, ze nagroda. bedzie gra NBA Hangtime 
(jak podalismy w kwietniowym KSG). CD Projekt po dluzszym zastanowieniu 
zrezygnowat ze sprowadzenia na polski rynek tego produktu. 

Pytanie ösme dotyczylo gry Tip Off, wydanej przez Anco na Amige i Atari 
ST bodaj 6 lat temu. Niestety, nie miala grywalnosci takiej jak Kick Off, a jej 
glöwnymi slabosciami byty: brak realizmu l slaby System sterowania zawodnika- 
mi. Premierze towarzyszyl jednak spory rozglos. 

Gra Two on Two (pytanie 10.) rzeczywiscie istniala. W swoim czasie 
cieszyta sie nawet uznaniem recenzentöw (przelom lat 80. i 90.). Niektörzy z 
nich stawiali produkt Activision na jednym poziomie z One on One, gra. bez 
watpienia wyja.tkowa.. 

Kristoff, plotacy kosze i bzdury 

W ostatnim wydaniu sekcji koszyköwki (Gambler 4/97) popelnilem dwie 
fatalne gafy. Za obie ponosze wylaczna. i calkowita. odpowiedzialnosc. 

Po pierwsze, miniem sie z prawda. möwiac, ze gra TV Sports Basketball 
nie zostala wydana na PC. Zostala i po dzieh dzisiejszy gosci na twardych 
dyskach niektörych czlonköw KSG. 

Po drugie, cytowana przeze mnie „definicja" zagrania alley-oop nie 
obejmuje wszystkiego, co kryje sie pod tym pojeeiem. Nie jest to wyla.cznie 
wsad (ten nazywany jest alley-oop jam), ale przyjecie podania i oddanie rzutu 
podezas jednego wyskoku, bez kontaktu z podlozem. 

Zbulwersowanych przepraszam. 

New« (PC) 

W tegorocznych planach wydawmczych firmy Mindscape znalazty sie dwie 
symulaeje koszyköwki. Wersje demonstracyjna. pierwszej - NCAA Basketball: 
Final Four 97 znajdziecie na krazku Gamblera CD 4/97 O drugiej wiem tylko 
tyle, ze najprawdopodobniej bedzie nosic tytul International Basketball. Dobre 
i to, poniewaz pozostale firmy milcza. jak grob na temat pecetowych koszy- 
köwek Moze szykuja. niespodzianki na targi E' w Atlancie? 

Sekcja piiki noznej 

Jak Warn sie podoba... Klub, czyli podkopywanie rozejmu 

„Dziwne, ze ostatnio coraz wiecej miejsca w KS Gambler zajmuje 
koszyköwka. Wprawdzie ostatnio mamy prawdziwy BooM! na te dyscypline 
(sukeesy reprezentaeji, rozwöj ligi, osi^gmecia w pucharach), ale mimo 
wszystko, poziom prezentowany przez komputerowe symulatory tego sportu 
jest mierny! Wszawy NCAA, przegiecie pod nazwa. NBA JAM, upiorna NBA 
Live '96 - wszystkie nie sa. warte funta klaköw! Nie wiem, w jakim stopniu 
sytuacje zmieni pojawienie sie na rynku NBA Live '97 (nie miafem okazji 
zagrac). ale jezeli nawet jest to dobry tytul [a to jest dobry tytul - Kristoff], to 
jedna dobra gra koszykarska to stanowczo za malo. Opisujecie ja. jako hit, ale 
po upiornych recenzjach do FIFA '97 a przedtem do Warhammera sam nie 
wiem, na Ue mozna Warn wierzyc. 



Sama koszyköwka, mimo ze dynamiczna i punkty leca. az milo, jest jednak 
daleko mniej efektowna od spotkania pilkarskiego. (Uwagalü Nie möwie tu o 
polskiej Ekstraklasiel) Zagrania z pierwszej pilki, uderzenia ze szczupaka, 
efektowne dryblingi i zaböjcze sztuezki techmczne sa. daleko bardziej 
porywaja.ee niz najefektowniejszy nawet alley-oop. Kiedy zawodnik staje przed 
wyzwaniem, przez laiköw zwanym rzutem karnym, emoeje siegaja zenitu - nie 
to co przed bezosobowym rzutem osobistym. Bramek pada niewiele, ale sa. 
prawdziwa. ozdoba. meezu - na kazda. trzeba sobie zapracowac celnym 
podaniem albo perfekcyjme przeprowadzonym, szybkim kontratakiem. 
Natomiast w baskecie 150-kilogramowy olbrzym wpycha sie pod kosz, 
odtracaj^c plecami obrohcöw, aby wlozyc pilke do kosza - blee! Pokazcie mi 
finezje, zwinnosc i technike u Shaqa! Przeciez on pudluje ok. 50% osobistych! 
Kohcöwka meezu koszykarskiego zamienia sie w festiwal fauli - aby tylko 
przetrzymac l aby przeciwnik spudlowal osobiste. Zgroza! Poza tym, z 
koszyköwki zrobita sie jedna wielka komereja. Ciggle reklamy, afery prowoko- 
wane w celu zyskania popularnosci... Mimo to, czasem ogla.dam jakis mecz zza 
Atlantyku. 

Oddawanie tak duzej ilosci cennego miejsca graezom, ktörzy roszcza. sobie 
prawa do miana „menedzeröw" pilkarskich to straszne przegiecie. W 75% ci 
delikwenci to ludzie nie majaey zielonego pojecia o taktyce i ogölnie o pilce 
noznej. Dowartosciowuja. sie poprzez zwyciestwa swych wyimaginowanych 
druzyn dzieki takim „zagraniom taktycznym": Save/Load, Disk Editor, Game 
Wizard itp, Koles, ktöry w cia.gu kilkunastu lat kariery zgarna.1 tyle tytulöw 
(niejaki Pawel O. [patrz Gambler 5/97]), grajac caly czas w jednym ustawieniu, 
powinien albo skasowac wszystkie edytory binarne z dysku, albo poszukac 
switcha zmiany poziomu trudnosci, albo zrezygnowac z gierek dla szesciolat- 
köw. Zdaje sobie sprawe, ze wine tu ponosi nie rzeezony Pawel, ale raezej 
Premier Manager 3. Nie ma sie co chwalic osia.gnieciami w tak tatwej grze. 

Co ciekawe, pierwsze doniesienia o PM3 przedstawialy ja, jako gre 
memozliwa. do skohezenia. Bzdura! Bzdura, panowie szlachta! 

Postuluje o mniej miejsca dla Basketu i Menedzeröw (czyzbym wywotal 
kolejna. swieta. wojne?!) - prawdziwy sport to Football (ten z okra.gla. pilka. 
oczywiscie!)." 

LiveWire 

Ten list czeka na TWÖJ! komentarz. 

News (PC) 

Wlasciciel liceneji UEFA, firma Ocean. do kohea roku zamierza wydac gre 
o nazwie UEFA Soccer Jon Woods, zastepca dyrektora firmy zapewma, ze 
licencja zostanie wykorzystana do promoeji gry, ktöra bedzie zawierac 
najlepszy engine, jaki kiedykolwiek pojawil sie w symulaejach futbolu. 

Ubi Soft röwniez praeuje nad pilkarskim symulatorem. Ich produkt bedzie 
nosil wielce zobowia.zuja.cy tytul - World Class Football Wersja alfa gry 
zostanie zaprezentowana na tegorocznych targach E J 

Po sukeesach na rynku konsol (PlayStation), Adidai Power Soccer zagosci 
na naszych pecetach. Autorzy z Psygnosis zapowiadaja., ze grywalnosc wersji 
PC nie bedzie nizsza niz wersji na PSX. 

Electronic Art« zakupil na pocza.tku tego roku prawa do produkeji 
oficjalnej gry przyszlorocznych Mistrzostw Swiata. I zaraz po tym obwiescil, ze 
nazwie ja. World Cup i wyda na wszystkie najpopularniejsze platformy: PC, 
PlayStation, Saturna i Nintendo 64. 

Gremiin najgrozniejszy konkurent EA Sports, szykuje sie do ponownego 
uderzenia. Prace nad Aetna Soccer Club Edition skonczyl kilka miesiecy temu 
(patrz recenzja na str. 22), by skoncentrowac sie na projekeie Actua Soccer 2 
Zachodnia prasa juz okresla go mianem najbardziej oczekiwanej gry sportowej 
tego roku. 

O projekeie wydania Sensible World of Soccer 2000 (GT Interactive) 
wspomnialem juz w poprzednim numerze KSG. Nadal wiem tylko tyle, ze gra 
powinna sie ukazac w okoheach Gwiazdki '97. 

FIFA '92 - sukee« czy klapa? 

Apel Wielkiego Prezesa Zawsze W Czerni - Alexa i mojej skromnej osoby 
spotkal sie z szerokim odzewem. Do KSG nadeszlo duzo wypowiedzi (w tym 
kilka naprawde obszernych) na temat prawdziwej wartosci programu EA 
Sports, Przystaliscie tez taktyki zwyciestwa. 

W rezultacie temat ten powröci na lamy Gamblera w najbhzszym czasie 
Ptaszki ewierkaja., ze ukaze sie obszerny opis gry (synteza Waszych listöw) na 
kolorowych stronach miesieeznika elektronicznych szuleröw. 

Konkurs im. Screamera Drugieqo 

Rozwia.zanie konkursu opublikujemy za miesia.c. Najbardziej zainteresowa- 
nych jegp wynikami informuje, ze znam juz fundatora gtöwnej nagrody. Bedzie 
nim IPS Computer Group. Nagroda - Need for Speed 2. 

Kristoff, piszaey röwniez do lipcowego Cover CD 
kristoff@lupus.waw.pl 
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ELITARNY KLUB GENERAtÖW 



Motto: Zolnierz ma zyc tak, jak 
mu kaza zyc jego przelozeni. 
H.H. Kirst 

Przede wszystkim, ponawiam apel 
o nadsylanie do EKG matenalöw, ktöre 
mogtyby sie znalezc na krazku CD. 
Mapy i scenariusze do stawnych gier 
(tych mniej stawnych tez) sa mile 
widziane. Pamietajcie jednak, aby scenariusze przetestowac przed przystaniem. 
Doswiadczenia z ptytek Are You Ready & Alert i Heroes of Might & Magic 2 - 
Bonus Pack wskazuja bowiem, ze nawet w komercyjnych dodatkach do gier 
moga sie znalezc liczne, kompromitujace bledy. Niestety, w tym wydaniu 
dyskowego EKG nie znajdziecie rzeczy, ktöre obiecywaiem w ubieglym 
miesiacu, ale wynika to z godnych ubolewania przyczyn natury technicznej, 

ktörych nie bede pisal szczegölowo, bo mnie krew zaleje 

LISTA AWANSOW 

Po wielu miesiacach wreszcie möge zaprezentowac liste awansöw. 
Przypominam, ze awans otrzymywala kazda osoba, ktöra poprawnie odpowie- 
dziata na pytania konkursowe oraz osoby wyrözniajace sie korespondencyjna 
aktywnoscia. Zdaje sobie sprawe, ze owa lista moze nie spefniac oczekiwari 
niektörych z Was. A to z kilku powodöw: po pierwsze - czesc odpowiedzi 
docierala po terminie, po drugie (najsmutniejsze) - czesc poprawnych 
odpowiedzi nie byta sygnowana podpisem, po trzecie - nie uwzglednialem 
odpowiedzi przychodzacych w innej formie niz na drukowanych w Gamblerze 
kuponach, wreszcie po czwarte - zawsze istnieje mozliwosc, ze kartka od Was 
zostala polknieta przez poczte (instytucja ta polknela ostatnio jedna z nagröd), 

Niestety, w trakcie przygotowywania bazy danych, gdy przegladalem raz 
jeszcze wszystkie odpowiedzi, zdalem sobie sprawe z niesprawiedliwosci 
naszego konkursu. Zal bylo wyrzucac rozwia.zania, ktörych autor poprawnie 
odpowiedzial na bardzo Irudne pytania, a popelnil glupi bla_d w pytaniach 
latwych. Spojrzatem tez nieco lagodniejszym wzrokiem na Wasze odpowiedzi 

1 uwzgledmlem röwniez takie, ktörym nie mozna bylo odmöwic poprawnosci, 
choc nie byty tym, o czym myslalem. Na przyktad, do odpowiedzi na pytanie, 
co laczy gry Celtic Tales 1 Uncharted Waters, zaliczalem te möwiace o 
la.czeniu RPG 1 strategn (poprawna odpowiedz - firma Koei), na duze ustepstwa 
poszedlem w wypadku cesarza Juliana Apostaty, uwzgledniajac nawet 
odpowiedz, ze nazywal sie on Juliusz (w koricu najwazniejsze, ze Apostata). 
Opröcz gry Desert Rats na ZX Spectrum zaliczalem tez jako poprawne 
odpowiedzi möwiace o grach Vulcan i Africa Corps. Tyle tytulem wstepu, czas 
na awanse obejmujace okres do kohca kwietnia 1997. 

Awansowany do stopnia kapitana: Arek Kriszpin 

Awansowam do stopnia porucznika: Maciej Sekowski i Bartosz Malec 

Awansowani do stopnia podporucznika: Konrad Banachewicz, Tomasz 
Dryll l Tomaaz Swiderski 

Przypominam, ze nasza zabawa potrwa do chwili, az jedna z osöb uzyska 
stopien generala (a wiec jeszcze co najmniej przez cztery miesiace) - 
zwyoezca otrzyma prawo zredagowama jednego odcinka EKG l pakiet 
atrakcyjnych gier strategicznych, 

KONKURS 

Oto prawidlowe odpowiedzi na pytania konkursowe z numeru 5/97: 

1. Dwa sposoby poruszania sie Paula Atrydy pomiedzy siczami to: lot 
ornitopterem i jazda na czerwiu. 

2. Przygotowywana przez Bullfroga symulacja wiezienia to Theme Pnson. 

3. Kraina Illuna pochodzi z gry Warlords. 

4. Tytul zapowiadanej gry z serii Battleground, ktöra nie bedzie nawiazywac 
do wojny secesyjnej, brzmi: Napoleon in Russia. 

5. Slowa te wypowiedzial cesarz Witeliusz po bitwie pod Bednakum. 

Poniewaz okres letni nie sprzyja mysleniu, wiec i w tym miesigcu pytania 
beda_ tatwe. Jak zwykle, ostatnie dotyczy histoni, a nie gier komputerowych. 

1. Wymieh trzy gry strategiczne wydane w wersjach CD, ktöre doczekaly 
sie sequeh. 

2. Jaki tytul kryje sie w anagramie Can I Wavil Ce Irrma? 

3. W jakim swiecie toczyc sie bedzie akcja gry Rebellion? 

4. Ktöra z podanych tu gier nie istnieje: Castles, Celtic Tales, Survivors czy 
Hammer of the Gods? 

5. Jakie wydarzenie zostalo nazwane IV rozbiorem Polski? 

GRY 

Command & Conquer: Red Alert 

Dzis porady taktyczne autorstwa Lukasza Dluskiego. [Czesc dotycza.ca 
Aliantöw za miesiac. Sorry Allies, TeTe nie jest z gumy - Zgr.] 



„Misje Sowietöw: 

1. Z samolotöw strzelaj w beczki, znajdujace sie obok budynköw pod 
kosciolem i jednostek, pojawi sie grupka zolnierzy. Na zachodzie jest 
skrzynka z lekami. Przerzuc ludzi na pölnoc i rozwal beczki, postaw kilku 
zolnierzy obok mostöw i zniszcz beczki obok bunkröw. Jesli zniszczyles 
wszystko i wszystkich, misja powinna sie skohczyc. 

2. Rozwal beczki na moscie i zbuduj baze powietrzn^, elektrownie, koszary 
i przetwörnie. Poslij kogos na zwiad na pölnoc, zastrzel rakietera. Z calej 
swojej piechoty zorganizuj dwie grupy i idz na poludnie, przejdz rzeke 

i udaj sie na zachöd, ku zlozom rudy. Trzymaj grupy w odlegtosci 
kwadratu od siebie. Jesli ktos sie pojawi, w pierwszej kolejnosci zalatw 
zolnierzy, a potem pojazdy. Nastepnie zniszcz ciezaröwke (jesli sie pojawi) 
i wiezyczki. Yakiem zniszcz elektrownie l fabryke glöwna. 

3. Zabij pierwszego straznika, a dostaniesz piechote i grenadieröw. Grenadie- 
röw poslij na poludnie, by zniszczyli beczki. Na poludniu zlikwiduj 
piechote wroga. Skieruj wszystkie jednostki na zachöd az do wioski 

i zorganizuj zasadzke (ustaw oddziaty w klucz). Poslij psy do wioski 
i szybko je wycofaj (wrög pöjdzie za nimi i wpadnie w pulapke). Kiemj sie 
troche na wschöd, potem na pölnoc przez doline. Zlapiesz szpiega, ktöry 
wczesniej uciekl. Grenadier niech zniszczy beczki. Nastepnie skieruj sie 
na pölnoc i rzuc granatami we wroga. Przesuh wszystkich na zachöd 
i rozwal beczki, dalej na zachöd i zalatw szpiega. 

4. Na zachodzie przy wiosce rozlöz MCV wzdluz drogi wiodacej do dolnego 
rogu mapy. Zbuduj elektrownie, koszary i przetwörnie. Z piechoty l psöw 
utwörz strazniköw. Po zbudowaniu bazy powietrznej poslij samolot 
szpiegowski w göre ekranu, wykryty tarn radar niech rozwala spadochro- 
niarze. Zbuduj jak najwiecej ciezkich czolgöw. Poslij je na pölnoc od 
generatora stref i zniszcz ciezaröwke, przetwörnie, atakujace czolgi l jeepy 
oraz fabryke broni. Zbuduj liczniejsza armie l zakohcz sprawe. 

5. Na poludniu drogi zbuduj baze i postaw radar. Poslij piechote na pölnoc 

i rozwal kilka celöw. Wyprodukowane czolgi skieruj na pölnocne zloza, aby 
zniszczyc wrogg ciezaröwke. Wröc do bazy l obrori jq przed meprzyjacie- 
lem. Wrogie wiezyczki zniszcz, budujac trzy V2. Przechwyc fabryke glöwna 
(ale nie tykaj przetwörni ani beczek). Zbuduj szesc baz powietrznych 
i Yaköw. Yakami zniszcz przetwörnie na srodku wyspy (znajdzie jq samolot 
szpiegowski). Jednostki z wyspy zniszcz atakami powietrznymi lub ogniem 
z motoröwek . Jesu zrobisz to ostatnie, bedziesz musial walczyc 
z niszczycielem i okretami podwodnymi. Misja kohczy sie, gdy zginie 
ostatnia jednostka na wyspie. 

6. Uciekaj na zachöd, baze ustaw na brzegu mapy. Za pomoca. piechoty 

i szesciu ciezkich czolgöw odbij kilkanascie fal wrogiej piechoty, znajdz 
przetwörnie, zbuduj trzy bazy powietrzne i zniszcz przetwörnie. Za pomoca 
trzech V2, czolgöw i piechoty rozbij wrogie fortyfikacje. Przejmij fabryke 
broni i zbuduj kolejna. hale napraw. Przed wyprawa. na wschöd zreperuj 
czolgi. Kiedy dotrzesz do glöwnej wyspy, zaatakuja. krqzowniki. Skoncentruj 
sie na zniszczeruu czolgöw z wyspy l przerzuc konwöj bezpieczna sciezk^. 
Misja kohczy sie, gdy dotrzesz do wyspy. 

7. Wszystkich ludzi skieruj szybko przez wschodnie przejscie. Kiedy 
dojdziesz do kohca, podpal beczki. Przejdz przez poköj kontrolny na 
zachodzie i skrec na poludnie. Rozwal beczki, ktöre usuna. z drogi bunkier 
l psy. Straznikiem niech zajma^ sie psy podzielone na cztery grupy. Wejdz 
na plytki panelu, aby zniszczyc wiezyczki. Idz na zachöd, az do beczek. 
Dwöch zolnierzy przeciwnika strzeli w nie, wypusc na nich psy. Dalej idz 
korytarzem (strzelaj w beczki), wröc l goh wrogiego zolnierza, az go 
zabijesz. Do kazdego terminala wyslij jednego mzyniera. Kilka wiezyczek 
wyskoczy z ziemi i zabije ich, ale do skohczenia misji wystarczy, ze 
doprowadzisz ostatniego inzyniera do terminala. 

8. Zbuduj koszary i odeprzyj atak. Nastepnie zbuduj przetwörnie, fabryke 
broni i szesc ciezkich czolgöw. Dostaniesz kilka dostaw piechoty Ustaw 
facetöw z miotaczami ognia z przodu i uwazaj na tabliczke z napisem 
„This side towards enemy". Barke wyslij na zwiad wybrzeza. Zabij kolesiöw 
z flarami, czolgi przesuh na pölnocne zloza, zalatw stawiacz min l szybko 
wröc do bazy, zeby obronic ja przed wrogiem. Przejmij elektrownie, zbuduj 
koszary i przetwörnie oraz wyprodukuj ciezkie czolgi l poslij je za 
ciezaröwkami, aby je zniszczyc. W celu pozbycia sie pojazdöw wroga uzyj 
taktyki „strzal-ucieczka". Do finalnego ataku uzyj V2, aby rozwalic 
wiezyczki i bunkry. Kiedy zniszczysz wszystko, misja zakoiiczy sie 

9. Zalatw wrogie jednostki w bazie i wszystko zreperuj. Ciezaröwke poslij na 
poludnie. Zbuduj nowoczesna. elektrownie i fabryke broni. Wpusc dwa 
ciezkie czolgi i inzyniera do wrogiej bazy, budujacej sie w zachodmej 
czesci mapy. Zacznij od fabryki glöwnej, a skohcz na innych budynkach. 
W tej chwili wrög spröbuje ataku na Twoja. pierwsza baze, wyladuje na 
plazy i wysle helikoptery, aby zniszczyc Tesle. Obok kondensatora postaw 
dziala przeciwlotnicze, a czotgami zablokuj plaze. Uwazaj na wrogie APC 
z inzynierami. Zbuduj koszary i wytrenuj rakieteröw. Zbuduj fabryke broni 

i ciezkie czolgi. Spadochroniarzy spusc na zachodzie na czarng plame 
wzdluz linii, na ktörej lezy fabryka broni. Idz na pölnoc, odkrywajac most. 
Z zachodmej bazy rusz jednostki na pölnoc i zniszcz ochrone. Postaw dwa 
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Mamuty u wjazdu na most. Ciezkim czolgiem jedz na wschöd, az do grupy 
drzew, gdzie jest kanion (zaminowany, wiec posuwaj czoigi po jednym 
kwadracie). Zostaniesz zaatakowany. Rozwal czoigi i artylerie wroga. 
Przejdz przez baze przeciwnika (nie zatrzymujac sie). Gdy ciezaröwka 
wyjedzie, goii ja, ciezkim czolgiem. Gdy dotrze do mostu, dwa Mamuty ja. 
zalatwia. 

10. Wrogie czoigi zniszcz swoimi czolgami. Pojazdy z konwoju zawsze jada. za 
najblizsza, jednostka.. Zostaw jeden czotg z tylu, a wraz z nimi caly konwöj. 
Dziala przeciwlotnicze, rakieleröw, piechote i inne pojazdy wybij Yakami 1 
czolgami. Wiezyczki 1 statki zniszcz Migami 1 czolgami. Niszcz röwniez 
beczki. Do zbadania terenu wykorzystaj samolot szpiegowski. Obok radaru 
sa. beczki. Strzel w rae, od razu zniszczysz dzialo przeciwlotnicze. Potem 
zniszcz wiezyczke z powietrza. Idz na zachöd przez las (po drodze 
wszystkich zabijajac), na pödwyzszeniu jest dzialo, zniszcz je. Idz na 
poludnie i rozwal beczki. Nie zatrzymuj sie, aby zaatakowac wiezyczke. 
Kiedy dojdziesz do duzej polany na poludniu, zniszcz dolne dzialo, potem 
beczki, by pozbyc sie srodkowego dziala. Pojawia. sie inzynierowie - 
skieruj ich do wrogiej bazy 1 przejmij hale napraw 1 fabryke glöwna. 
Zniszcz statek na pölnocy i poludniu. Teraz mozesz zreperowac swoje 
statki lataja.ce. Idz na zachöd, na poludmowej polance rozwal beczki. Dalej 
dziura. w murze - wykorzystaj czolg pilnuja,cy konwoju (jedz nim na 
zachöd). Misja skohczy sie, gdy konwöj dojedzie do lewego krahca mapy. 

11. Baze zbuduj na pölnocnym zachodzie od miejsca rozpoczecia misji, Zbuduj 
przetwörnie 1 fabryke broni, do ochrony uzyj ciezkich czolgöw. Okrety 
podwodne przesuh na wschöd, by zajely sie krazownikami. Do odkrycia 
mapy uzyj resztek transportu. Gdy dorobisz sie kilku ciezkich czolgöw, 
jeden poslij na wschöd, aby przejechal przez mosty. Zniszcz stawiacz min 
na zlozu (na pölnoc od mostu). Postaw trzy ciezkie czoigi na plazy - wrög 
zrobi tarn inwazje. Migami zniszcz kra.zowniki na wschodzie, aby przejsc 
bezpiecznie przez mosty. Zbuduj dwie bazy, jedna. przy poludniowym, 

a druga. przy pölnocnym wybrzezu. Wyprodukuj piec lub szesc okretöw na 
pölnocy 1 wystaw nowy okret za kazdy stracony na poludniu. Zniszcz 
oddzialy alianckie w zatoce. Na wyspie, na pölnocnym zachodzie znajduje 
sie skrzynka z 2000 kredytöw. Migami i helikopterami zniszcz obrone 
plazy W glöwnym przejsciu sa. miny, zniszcz je atakami helikopteröw. 
Zniszcz dziala przeciwlotnicze od zachodu, nastepnie zniszcz Hindami 
piechote l elektrownie, a pözniej wszystko, co ci sie nawinie na celownik. 
Zbuduj kilka ciezkich czolgöw. Przeprowadz swoje jednostki przez wa.skie 
przejscie na wschodzie. Musisz zniszczyc wszystko, aby skoiiczyc misje. 

12. Zniszcz pojazdy wroga, a potem uzyj V2, aby pozbyc sie wiezyczek. Rozlöz 
baze l zbuduj fabryke broni, koszary i hale napraw. Zbuduj kilka ciezkich 
czolgöw. Grenadierami zbadaj teren. Przesuh czoigi na zloze, na wschöd 
od bazy. Kiedy z transportera wyjdzie stawiacz min, zniszcz go. Zniszcz 
czoigi i ludzi od strony wyspy. Zaatakuje Cie piec czolgöw z bazy wroga. 
Przejmij centrum techniczne na poludniowym zachodzie, dostaniesz GPS. 
Przejmij baze, wykorzystujac atak czolgöw i V2. Gdy pozbedziesz sie 
kra.zowniköw i dzial, przejmij fabryke glöwna. i fabryke broni. Oczysc 
jezioro z jednostek wodnych. Zaladuj do transportera 5 ciezkich czolgöw 

i tyle samo Mamutöw, trzy V2 i dwa APC pelne inzynieröw. Przejmij trzy 
centra techniczne. 

13. Zniszcz wrogie czoigi, rozladuj MCV i zbuduj przetwörnie, koszary, fabryke 
broni, hale napraw, kilku grenadieröw, trzy ciezkie czoigi (przenies je na 
poludnie). Zniszcz czoigi l artylene wroga, jedz az do kohca i zawröc. 
Zbuduj przetwörnie. Zbuduj baze podwodna. i troche okretöw, aby 
zniszczyc statki Aliantöw w zatoce na poludniu. Poslij tarn transport 

z czolgami, aby zniszczyc radar i elektrownie. Zaatakuj baze wroga. Skrec 
na pölnoc i rozwal radar. Wyprodukuj nastepne pojazdy. Gdy Aliantom 
skohczy sie ruda, wysla. ciezaröwki na pölnoc. Rozwal je, a potem fabryke 
broni. Poslij czoigi na pölnoc, potem na zachöd, przejdz przez most i jedz 
az do obozu wroga za zlozami rudy. Zniszcz radar. Na poludnie od 
pagörköw jest chronosfera. Poslij tarn czoigi, zröb sciezke l poslij 
inzynieröw, aby ja przejeh. Jesli misja skohczy sie niepowodzeniem, musisz 
przeja.c koszary. Zbuduj rakieteröw i zniszcz helikoptery atakuja.ce 
chronosfere. Aby misja sie skohczyla, musisz zabic wszystkich Aliantöw. 

14. Jesli poradzisz sobie z lekkirni czolgami, artyleria. i srednimi czolgami 
wroga, rozlöz MCV. Z Mamutöw uczyh obrone przeciwlotnicze Inne 
jednostki niszcz za pomoca. ciezkich czolgöw. Rakietami V2 zniszcz 
wiezyczki kolo mostu na pölnocy od Twojej bazy. Zbuduj fabryke broni, 
hale napraw i troche czolgöw. Trzy SAM-y ustaw kolo bazy. Zbadaj okolice, 
wysylajac czolg. Transportery Aliantöw na wybrzezu zablokuj ciezkimi 
czolgami. Zbuduj baze podwodna. l szesc lodzi oraz transporter, Krazowni- 
ki, ktöre zaatakuja. Twoja. baze, zniszcz okretami lub rakietami V2. 
Okretami poptyh na pölnoc i zniszcz wrogie jednostki plywaja.ce, glöwna. 
fabryke wodna. 1 czesc mostu. W pölnocno-wschodnim rogu zbuduj baze 
powietrzna,. Niszcz kazda. obca. ciezaröwke na wyspie. Poslij przez most 

na pölnoc od bazy grupe ciezkich czolgöw, aby zniszczyc wiezyczki 

i rakieteröw. Zniszcz elektrownie. Rzuc czoigi na zachodnia. strone wyspy, 

zniszcz elektrownie, ale zostaw fabryke glöwna. i dziala. Do wrogiej bazy 
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od zachodu wpusc ciezkie czoigi, zniszcz rakieteröw i piechote. Zniszcz 
eskorte niszczycieli czolgami, a potem MiG-ami l Hindami zniszcz 
krqzowniki. Zaladuj do transportera 10 ciezkich czolgöw i piec V2. Poslij je 
na pölnoc wschodnim kanalem i wyladuj na plazy. V2 zniszcz elektrownie. 
Kieruj sie na zachöd, niszczac po drodze wszystko i wszystkich." 
Lukasz Dhiski 

Heroes of Might&Magic 2 

Lista scenariuszy, ktöre mamy do wyboru, jest dosyc bogata (oryginalne 
scenanusze i Bonus Pack, przygotowany przez firme Mirage), ale to zrozumiale, 
ze milosnicy gry w pewnym momencie zechca. ulozyc wlasny scenanusz. Taki 
scenanusz (aby mögl zapewnic wspaniala. zabawe) powinien spelniac kilka 
kryteriöw: 

1. Trudnosc gry: kazdy scenariusz powinien zostac tak przygotowany, aby 
mozna go bylo ukohczyc röwniez na poziomie impossible (a przynajmniej 
na poziomie hard). Jednoczesnie scenariusz nie moze byc zbyt latwy. 
Doswiadczenie uczy, ze komputer nie potrafi grac zbyt rozsadnie, dlatego 
trzeba mu pomöc. Pomoc ta moze polegac na: 

a. Rozbudowaniu miast komputera tak, aby zaczynal gre z mozliwoscia. 
powolywania silnych oddzialöw. 

b. Przygotowaniu dla komputera bohateröw o zwiekszonym doswiadczeniu lub 
zaopatrzonych w artefakty. 

c. Usytuowaniu w poblizu miast kontrolowanych przez komputer röznych 
udogodnieh (punkty werbunkowe, forty, obozowiska najemnikow, kopalnie 
kruszcöw itp). 

2. Swiat gry. Pierwsza zasada: prawdziwie interesujacy scenariusz mozna 
rozegraö dopiero na mapie duzej badz bardzo duzej. Oczywiscie, 
przygotowanie go jest bardziej czasochlonne, ale i efekty lepsze. W 
scenariuszu moze uczestniczyc od 1 do 5 komputerowych graczy, ale w 
celu dodatkowego utrudnienia mozemy ich polaczyc aliansem, co oznacza, 
ze nie beda. walczyc miedzy soba., a wszystkie sily skieruja. przeciw 
czlowiekowi. 

3. Logika gry - bardzo wazny element scenariusza. Nie mozemy dopuscic, 
aby sprawy wymknery sie spod kontroli. Pamietam scenariusz, w ktörym 
zaczynatem gre z jednym duchem (maja zdolnosc mnozenia sie dzieki 
zabijaniu przeciwniköw), a po kilkunastu turach mialem juz kilka armn po 
kilkaset duchöw kazda. Gra, oczywiscie, stracila sens. Niedopuszczalne 
jest tez przygotowanie scenariuszy, w ktörych nie mozemy „wyjsc z dolka", 
Na przykiad, do zbudowania zaawansowanych budowli potrzebujemy 
kruszcöw, ale kopalnie sa. tak silnie chronione, ze bez wojsk o wysokiej 
jakosci nie jestesmy w stanie sie do nich przedrzec. A takie wojska moga. 
powstac jedynie w zaawansowanych budowlach. 

4. Unikame drobnych usterek (drobnych, lecz denerwujacych). Takich np. 
jak: ustawieme sfinksa, ale nieprzygotowanie dla niego pytania i odpowie- 
dzi, stworzenie miejsc, do ktörych dostep jest niemozliwy, bo droge 
zagradza np. göra czy drzewo, ustawieme drogowskazöw, na ktörych nie 
nie jest napisane. 

5. Historia. Nasz scenariusz nie musi opowiadac zadnej historn. Ale moze 
i na pewno wtedy uezyni ja. bardziej mteresujaca.. Do stworzenia historii 
moze posluzyc opeja Events. Odpowiednio ja. stosujac mozna doprowadzic 
do tego, ze bohaterowie beda. otrzymywali pewne informaeje, a nawet 
zlecenia. Przykiad: pierwszym wydarzeniem (event) moze byc list od 
kogos, kto pozostawil nam w wyznaczonym miejscu drogocenny prezent. 
W miejscu tym czekac bedzie nastepna informaeja itp. Dzieki wydarze- 
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niom mozemy lez tworzyc atmosfere gry: opowiadac o przeciwrukach 1 
swiecie, w klörym walczy nasz bohaler. Wspaniale mozna wykorzystac 
röwmez drogowskazy, na ktorych poza konkretna. nazwa. moze byc jakas 
wskazöwka, np.: „Pod samotna. göra. znajdziesz magiczny miecz" (trzeba 
pamietac, aby takie miejsce potem stworzyc 1 polozyc (am miecz, moze 
jako przedmiot zdobywany podczas wydarzenia). 

6. Bez przesady. Trudnosc gry nie moze polegac na lym, ze komputerowi 
stworzy sie bohatera z milionem punktöw doswiadczenia 1 majacego do 
dyspozycji np. kilkuset tytanöw, po czym gracz bedzie dlugimi miesiacami 
zbierat wojska, aby takiego mocarza pokonac. Za dobrze zrealizowany 
scenanusz uwazam taki, w ktörym mozemy rozprawic sie z przeciwmkiem 
mejako „z marszu", a wiec za pomoca, tych sil, ktöre juz w naszych 
zamkach powstaly. 

7. Walory estetyczne. HoM&M2 lo gra o pieknej, drobiazgowej grafice, gra, 
ktöra daje mozliwosc stworzema kolorowego, urozmaiconego i bogatego 
w szczegöry swiata. Az zal tego nie wykorzystac. Co prawda, nanoszenia 
na mape „upiekszeh" lypu: jeziorka, kwialuszki, drzewka, kamienie, 
wiatraki, mryny ltp. jest czasochtonne, ale za to jaka. satysfakcje daje gra 
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„Znowu sa. wakacje, na pewno mam racje, wakacje znowu sa....." jak möwia. 
siowa piosenki. A zatem, WITAJCIE! Wszyscy, ktörzy siedzicie w domu, przed 
komputerem, i Wy, co zabrahscie go ze soba. w göry, nad morze, i Wy nawet, 
ktörzy wtasnie opalacie sie na pontonie, z notebookiem na kolanach, i Wy 
takze, ktörzy nie zabraliscie ze soba. komputera, slowem wszyscy... ktorych 
la.czy jedno - czytacie Klub Symulatoröw. 

Na pocza.tek chciaibym obwiescic, ze na rynku sa. juz: 

1. Jet Fighter III - dobra gra, nie rozpieszczajaca realizmem, ale ma zalety: 
przyjemna oprawa graficzna i wcia.gaja.ca akcja. 

2. M1A2 Abrami - symulator tytutowego czolgu firmy Interactive Magic, 
autora min. Air Warrior II. 

3. G-Nome - gra z rodzaju MechWarnora, doröwnuja.ca mu grafika. oraz 
dzwiekiem, a moze nawet przewyzszaja.ca go muzykq. Mozna sterowac 
Mechem. tazic na wlasnych nogach w gustownym kombinezonie lub dac 
sie wozic transporterem. 

Ogtoszenie 

Jesli chcesz dac ogtoszenie na cala. Polske i to za DARMOLA, przyslij je do 
Klubu Symulatoröw. Juz my sie tym zajmiemy! 

podpisano: col. Zgred Killer 

Konkursy 

„Najsamprzöd" odpowiedzi na pytania konkursowe z kwietnia. 

1, Byi to 19. odcinek Klubu. 

2, 300 KM. 

3, Advanced Tactical Air Command. 

4, MicroProse. 

5, Cztery: Test Drive, Test Drive 2, Test Drive 3 i Test Drive: Off-Road. 

Nagrode, symulator ufundowany przez IPS Computer Group, otrzymuje 
Lukasz Reluga z Olsztyna. 

„Najsamsrodek" chciaibym ogtosic definitywny koniec konkursu na hymn 
Klubu. Polecam uwadze poprzednie odcinki i lekture nagrodzonych zwrotek. 
Przysytaliscie propozycje o röznej tresci i jakosci. Z tego jakos udato mi sie 
wybrac to, co zostalo nagrodzone. Ale, powiadam Warn, czasami nalezy 
przeczytac swoje, sptodzone wielkim wysilkiem woli i umyslu, ztote mysli i 
przeanalizowac je jeszcze raz. Albo chociaz dac rodzinie do przeczytania. 
Niech ona w swej laskawosci wyda pierwszy osad. 

„Najsamkoniec" chce ogtosic nowy konkurs - „Symulator moich marzeri". 
Odpowiedzi widze w formie krötkich recenzji, do 3,5 kB. Najlepsze teksty w 
nagrode zostana. opublikowane w Klubie, ku chwale ich autoröw l Klubu. Byc 
moze trafi sie jakas symulowana nagroda rzeczowa. Kto wie? 

Tyle o konkursach. 



w swiecie, ktöry nie jest tylko monotonna., zielona röwnina. czy zölta. 
pustynia.. 
8. Dodatkowe atrakcje. HoM&M 2 daje kilka mozliwosci urozmaicenia akcji. 

a. Rozpoczecie gry bez miasta - wtedy w cia.gu siedmiu dni musisz zdobyc 
jakies miasto. A gdzie ono jest? Czy trafites na optymalne? 

b. Rozpoczecie gry, gdy przewazaja.ce sily wroga oblegaja. nasz zamek - 
jedynym wyjsciem moze byc pozostawienie zamku, ucieczka l rozpoczecie 
budowy impenum w innym miejscu. 

c. Wprowadzenie utrudnieh - np. pobierany pod koniec kazdego tygodnia 
haracz - czy, przeciwnie, ulatwieh - co tydzieh otrzymujemy danine. 

d. Takie zapetlenie akcji, ze trudno wygrac scenanusz, nie stosujac 
sztuczek. Na przyklad: pozostawienie w spokoju pewnych grup wrogöw 
„neutralnych" tak dtugo, az zwiekszy sie liczba wchodza.cych w ich sklad 
monstrow, a potem zwerbowanie ich dzieki bohaterowi, ktöry rozwinaj 
ceche Diplomatie. 

Jezeli ktos z Was ma doswiadczenie w pisaniu scenariuszy do HoM&M 2, 
zapraszam do korespondeneji. 

gen. Böcevau 



Za fajexa. 

Oto kolejny tekst autorstwa Pilota Nightmana - jeszcze kilka, a moze 
znajdzie sie dla niego jakowys symulatorek albo prenumerata Gamblera? 

„Dzisiaj powröce do sprawy Grand Prix 2. Dose duzy realizm, wspaniala 
grafika, klimat wyscigöw Fl i gigantyczna grywalnosö - to cechy dziela 
MicroProse. Dzieki temu symulatorowi mamy mozliwosc zmierzyc sie z 
„prawdziwymi" zawodnikami, mamy tez szanse udowodnic sobie (i innym - 
zwlaszcza innym, he, he...), ze to wtasnie my jestesmy najlepsi. Tak wiec, jesli 
cheeeie wkomponowac kolegöw w asfalt, zapoznajcie sie, Drodzy „Formularze", 
z moimi sugestiami. 

Najwazniejszym parametrem bolidu Fl jest przyczepnosc köl l zachowanie 
na zakretach - to podstawowe prawo rzadzace w Grand Prix 2. Na prostej 
samochody z poszczegölnych stajni maja. zblizone predkosci [powiem wiecej - 
Z.K. - takie same, przy tych samyeh ustawieniach. Samochody w tej grze sa. 
bowiem wszystkie takie same, co juz na wstepie moeno nadwyreza jej realizm]. 
Dopiero na ciasnych szykanach mozna wyprzedzic przeciwnika. Dlatego bardzo 
istotne jest, aby nigdy nie wchodzic w zakret z zablokowanymi kotami. Ale jesli 
juz to sie stanie, nie wszystko stracone. Wystarczy na chwile weisnae pedal 
gazu (znaczy sie, popchnac joya). Samochöd nie przyspieszy, a kola zostana. 
odblokowane. Druga. wazna. sprawa. jest jazda zgodnie z „ideal line". Czasem 
rzeczywiscie jest to najlepsze rozwia.zanie, gdyz na lagodnych zakretach linia 
ta wyznacza najkrötsza. i najszybsza. droge. Jednak, gdy mamy pokonac ostra. 
szykane, nie nalezy kierowac sie „superkreska.". Straty predkosci beda. wtedy 
duze. Lepiej pojeehae „na przelaj", tzn. trzymac sie wewnetrznej zakretu. 

Kolejnym problemem, ktöry warto poruszyc, jest kwestia opon. Na starcie 
nie ma sensu ostro dawac po garach. Niepotrzebnie niszczymy opony, ktöre 
maja. duzy wplyw na zachowanie sie samochodu na torze. Moim zdaniem, 
najlepiej wrzucic pierwszy bieg, gdy silnik dochodzi do polowy maksymalnych 
obrotöw, a potem stanowczo, aczkolwiek dehkatme, przyspieszac. Opony nie 
przegrzeja. sie i, co nie jest wcale takie rzadkie podczas przygazowania, nie 
wykrecimy kolowrotka. 

Na zakohezenie, jak zwykle, kilka drobnych uwag. Nigdy nie hamuj ostro, gdy 
za Toba. sa. samochody. Patalachy maja. kiepski refleks l bardzo czesto taki 
manewr kohezysz bez tylnego spojlera. Nie polecam röwniez najezdzania 
pojazdöw jada.cych przed Toba.. W najlepszym przypadku odciazysz swöj wehikul 
o przedni spojler, w najgorszym - nauezysz sie latac. Jednak nie wpadaj w 
panike - bolid nie jest az tak kruehy. Umiejetne zepchniecie konkureneji z toru 
nie musi zaraz oznaezac czegos zlego (dla Ciebie, he, he...). Pamietaj, ze co nie 
jest zabronione, jest dozwolone, a czego sedziowie nie widza. - to Cie cieszy! 

PS Jesu komus sie wydaje, ze jest dobry, to niech spröbuje pobic möj rekord, 
Od razu zaznaczam, ze wyniki pochodza. z wersji demo z Gamblera CD #2, ktöra 
nie daje mozliwosci podrasowania samochodu. Möj najlepszy czas przy trzech 
okra.zeniach na torze Monza wynosi 4 min 46,323 s. Czas najszybszego okra.zenia 
- 1 min 31,6 s. Jezdzitem bolidem stajni „Tyrrell - Yamaha". 
podpisano: Pilot Nightman 

Podsumowanie 

Wypada chyba kohezyc. Nie zameczam wobec tego szanownych czytelni- 
köw-symulantöw dalszym gledzeniem l polecam sie na przyszlosc. Chce dodac, 
ze jak zwykle czekam na potop korespondeeji. A pana Gläsela przepraszam w 
imieniu wlasnym i Klubu za opöznienia w dostawie nagrody. Chciaibym zyczyc 
sobie i nagrodzonym teraz i w przysztosci, aby takie rzeczy wiecej sie nie 
zdarzaly. Bede naciskal odpowiednie cialo (bynajmmej, nie pedagogiczne) 
odpowiedzialne za kontakty ze sponsorami. Tyle möge zrobic, 

jak zawsze, Wasz „Olobiony" col. Zgred Killer 
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rozwiazania 



Lew Leon - cz. 2 (PC CD-ROM) 

KADMAR II 

Etap ten to klasyczny labirynt. Oto kilka uwag na droge. 
W piramidzie znajduja. sie niebezpieczne dmuchawy. 
Jeden rodzaj zabiera Ci energie, drugi zas gasi swieczke. W 
ciemnosciach giniesz ze strachu, wiec nalezy jak najszybciej 
zapalic swieczke, uzywajac zapalki. Na prawidlowej drodze znajduja, sie napisy 
OK. Do pomocy w odnalezieniu prawidlowej drogi sluzy röwniez kreda. 
Zaznaczasz ma. miejsca, gdzie juz byles. W srodku piramidy znajduje sie 
starozytna piaskowa maszynena. Aby ja. przejsc, nalezy sprawnie i szybko 
zasuwac po schodach w jedynym mozliwym kierunku (innej drogi nie ma). 
Pamietaj, ze wciskajac Alt mozesz sie czolgac. 

Idz w prawo (na nizszym poziomie znajduje sie kreda), uzywajac pejcza 
(trzymajac Ctrl) na pierscieniu przerzuc sie nad przepascia., i dalej w prawo - 
dojdziesz do posqgu z mieczem, Czolgaja.c sie przejdz pod mieczem, lekko w 
prawo i w döl do starozytnej maszyneni. Aby ja. uruchomic, uzyj przetacznika. 
Przejdz przez maszynerie w prawo do rogu piramidy i dalej po schodach w 
göre, trzymaja.c sie caly czas prawego krahca piramidy. Dojdziesz do posa.gu - 
windy, wskocz na mlot i na wyzszy poziom. Idz caly czas do göry, trzymajac sie 
raczej prawej strony piramidy. Obejdz wielki posa.g z prawej 1 stari na jego 
rece. Z drugiej reki posa.gu spadna. schody umozliwiaja.ce skoiiczenie etapu. 
Obejdz posa.g uwazajac na posa.g z miotem-wahadlem i ostroznie zejdz po 
schodach. Z lewej strony posa.gu do göry nad glowa. 1 na lewo - koniec! 

RAN 

Tu etap jest typowo zrecznosciowy - po prostu lec caly czas w prawo. 
Zwröc jednak uwage, ze celem ataku ptaköw nie jest Leon, a czasza balonu. 
Dobra. metoda. jest wiec przyczajenie sie przy jakies skalce, a gdy ptaki beda. 
juz blisko - ostra „szpula" w göre. Walka z bossem - ztowrogim sepem to 
nieustajaca ucieczka pized bombami. I znowu w prawo, i znowu ptaki. 

KARA 

Idz w prawo, skacza.c po miottach dotrzesz do pierwszej wiezy. Tarn 
koniecznie trzeba wziac bombe. Teraz po miotlach przejdz na druga. wieze, 
przeskocz na line, zabierz bonus i zejdz w döl. Pokonaj szczura. Idz w lewo, az 
napotkasz smoka. Uwaga: smok po pokonaniu nie znika, lecz zmienia sie w 
zabe, ktöra. tez trzeba pokonac. Blokade z pali zlikwiduj bomba. (pamietaj, by 
sie nieco odsunaA inaczej wybuch odbierze Ci sporo energn). Dotarlszy do 
ruiny wiezy znöw uzyj bomby. Idz w lewo, az ujrzysz wnetrze wiezy (to ta ze 
slupem). Wskocz do niej 1 zbierz gwiazdki. Po wyladowaniu na dnie pokonaj 
szczura. Idz w prawo, tarn kolejny raz uzyj bomby. Znajdz korone. Potem szybki 
slalom pomiedzy ostrzami wyrastajacymi z sufitu 1 podlogi doprowadzi Cie do 
studni. Wskocz do niej. Gdy tylko znajdziesz sie w srodku, skrec w lewo - jesli 
dobrze sie postarasz, to wyladujesz w bocznym korytarzu. Jesli nie, to spadasz 
na dno - ale nie martw sie, magiczna winda podwiezie cie do wlotu korytarza 
(co prawda kosztuje to sporo energn). W korytarzu idz w lewo i w döl - zaczna. 
gonic Cie tocza.ce sie kule. Mozesz ukrywac sie przed nimi we wnekach scian, 
lub - jesli jestes zreczny - uciec przed nimi. W koricu dotrzesz do kuchni. Jesh 
lubisz niespodzianki, wejdz do windy obok drzwi, a jesli chcesz szybko 
ukoriczyc etap zacznij przeskakiwac po garnkach (ale tylko wtedy, gdy 
pokrywka danego garnka sie nie unosi) tak dlugo, az dotrzesz do zamknietych 
dizwi. Za nimi znajduje sie kolejny spiskowiec - mag kojot. Uwazaj na niego, 
razi Cie czarami nawet przez sciany! Uzyj bomby, by otworzyc drzwi... a potem 
chwila emocji i odzyskasz nastepny element korony. 

TUNGA 

Nie ma szans na to, by „z marszu" pokonac ktörys z podetapöw (TUNGA I, 
TUNGA II), Musisz zrobic to metoda. „to tu - to tarn". Najpierw musisz pöjsc do 
TUNGI II. Twoja pierwsza wizyta nie ma na celu pokonania calego etapu, lecz 
tylko zebrame 3 przedmiotöw, ktöre umozliwia. Ci pokonanie Tungi I (dzieki 
czemu uzyskasz przedmiot, ktöry pozwoli Ci ukoriczyc Tunge II - proste?). 

TUNGA II - wizyta pierwsza: Wchodzisz stajac na drzewie - na gal^zi nad 
Toba znajduje sie jajko. Dostaniesz sie tarn skaczac po gniazdach w lewej 
czesci korony kolejnego drzewa. Gwözdz znajduje sie ponizej miejsca wejscia, 
mozna sie tarn dostac korzystaja.c z dwöch görnych ptaköw transportowych, 
lataja.cych z lewa na prawo lub z prawa na lewo w dolnej lewej czesci etapu 
(uwaga: trafienie na ptaka-platforme mozliwe jest tylko w czasie lotu, obröt i 
zmiana kierunku powoduja. znikniecie platformy). Potrzebujesz jeszcze lusterka, 
ktöre ukryte jest na skale. Skaczac po görnych gniazdach w prawa. strone 
napotkasz wisza.ca. platforme-winde. Jezeli bedziesz na niej stal, zacznie 
zjezdzac (to przyda sie to pözniej) - na razie podskakuj sobie troche, kieruja.c 
sie w prawo na windzie. Z prawego korica windy (zawieszonej na görze) skocz 
ostro w prawo - znajdziesz sie na platformie skalnej. To tu znajduje sie 
lusterko. Teraz spadaj z powrotem ta. sama. droga. do punktu wejscia 1 do 
TUNGI I. 

TUNGA I: idz w prawo 1 w döl - znajdziesz tyczke. Wröc do miejsca, gdzie 
zaczyna sie woda (uwaga: tyczke „uruchamia" sie klawiszem nr 8) i uzyj tyczki. 
Przedostaniesz sie na drugi brzeg. Przejdz przez wioske, przeskocz nad 
ogniskami oraz toczacymi sie klocami, dotrzyj do sa.gu drzewa. Wskocz na jego 
szczyt. Stamtad nalezy przeskoczyc na hustaja.cy sie na lianie kamieh. Skacza.c 
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po kolejnych kamieniach dotrzesz do platformy z pni. Idz do dziury w 
platformie, przeskocz ja. i wyla.duj na ostatnim balu. Teraz uwaga: przesuri sie 
maksymalnie ku jego dalszej krawedzi (w göre) i skocz - wyladujesz na 
pojedynczym klocu drzewa. Stamtad skok na pobliska. mala, platforme, a z niej 
na wiszacy na lianie kamieh. Kicajac po kolejnych kamieniach (uwaga: urywaja. 
sie!) ladujesz na ostatnim wisza.cym glazie (ten sie na szczesoe nie urywa). 
Stamtad skok na platforme-hustawke, z niej sus na nieruchoma. platforme. 
Zobaczysz tarn line - wejdz po niej na göre. Stamtad przeskocz na most 
wisza.cy. Koniecznie musisz pokonac go skokami - inaczej spadniesz. Z prawej 
krawedzi mostu skocz na platforme-hustawke, a z niej na druga.. Teraz pelna 
koncentracja - musisz skoczyc na niewidoczna. platforme (tez hustawke). 
Widzisz tylko line, na ktörej sie ona kolysze. Metoda pokonywania tej szczegöl- 
nej przeszkody jest prosta: skacz w momencie, gdy Twoja platforma zaczyna 
sie cofac. W 4 przypadkach na 5 powinienes trafic na niewidoczna. platforme. 
Skocz z niej w prawo na skalny most, z niego na line, zejdz w döl i wrecz 
szefowi wioski znalezione w etapie Tunga II lusterko. W zamian otrzymasz 
czesö bozka. I teraz juz sprawa jest prosta. Idz caly czas w lewo, wreczaja.c 
odpowiednim osobom przedmioty (jakie? - pokaza. to tabliczki). Dzieki temu 
mozesz bez problemu wröcic do punktu wyjscia (zaznaczonego czerwona. 
strzalka.). Wyjdz (ida.c w lewo) z Tungi I, by zegnaja.c sie z ma. na zawsze 
wröcic na etap Tunga II. 

TUNGA II - wizyta druga: Musisz zdobyc druga. polowe bozka. Znajduje sie 
ona w srodkowej grocie w lewym dolnym rogu etapu. Nalezy powtörnie 
skorzystac z ptaköw transportowych l przedostac sie do skalnych grot Czeka 
Cie tu krötka, lecz ucia.zliwa walka z wezami (mozna je röwniez od biedy 
przeskoczyc). W lewej czesci groty znajduje sie druga czesc bozka. W 
najnizszej grocie znajduje sie pukawka-dmuchawka, przydatna broh. Wröc po 
ptakach i po gniazdach na göre (przez wodospad po prawej nie przeskoczysz) 
na poznana. podczas pierwszej wizyty winde. Winda. w döl i skok. Czeka Cie 
tutaj spotkanie z raczej nieprzyjemna. pantera. (najlatwiej ja. zadmuchac). Po 
uspieniu zwierza uzyj przy tabliczce mlotka i kolka Qako jednego przedmiotu). 
Fontanna-winda zabierze cie w göre. Wskocz do groty po prawej l we 
wskazanym miejscu postaw calego bozka. Wpadniesz w tajemne przejscie i 
rozpocznie sie finalowy pojedynek. 

FINALOWY POJEDYNEK to klasyczna zabawa w berka i chowanego 
jednoczesme. Celem tej zabawy jest zlapame glöwnego zloczyhcy: zlodzieja- 
szympansa. Znajduje sie on na pocza.tku w dolnym prawym rogu wiszacej 
konstrukcji, Uwaga! Aby sprytny szympans nie chowal sie z powrotem do 
chatek, nalezy stojac w srodku chatki uzyc maczety i zwalic dach. Nastepna 
kryjöwka szympansa to chatka powyzej l z lewej (oczywiscie napotkane na 
platformie weze nalezy potraktowac w nalezyty sposöb). Kolejny domek - wyzej 
w prawo. Nastepnie do göry na zapadaja.ce sie platformy i skokami w lewo, To 
juz przedostatnia kryjöwka. Potraktuj ja. stanowczo i do göry w lewo. 

To juz koniec zabawy! 

Jarek Modrzejewski, Leryx LongSoft 

Titanic: Ad venture Out of Time 
(PC CD-ROM) 

Wskazöwki ogölne 

Na pocza.tku gry odszukaj trzy osoby: swojego osobistego 
stewarda, operatora windy i faceta o imieniu Trask 
TOZWiazania Zapamietaj dobrze jak wygladaja. i gdzie mozna ich najlatwiej 
dopasc. W trakcie gry zawsze mozesz sie do nich zwröcic o pomoc. Pozostale 
postacie w grze sa. raczej malo rozmowne, albo möwia. o swoich wlasnych 
sprawach. Na poczatku gry pöjdz röwniez do recepcji (Purser's Office) l zapisz 
sobie, jakie kabiny zajmuja. poszczegölni pasazerowie. Oszczedzi Ci to pözniej 
czasu. Gra nie jest na czas, nie musisz sie wiec spieszyc (pomimo zegarka, 
ktöry przypomina Ci o uplywaja.cych godzinach). I na koniec jeszcze jedna 
wazna sprawa. Pasazerowie Titanika zyja. swoim wtasnym zyciem. chodza. po 
statku i zalatwiaja. wlasne interesy. Jezeli nie znajdziesz danej osoby w miejscu, 
ktöre podalem w rozwiazaniu, poszukaj jej gdzie indziej. Moze sie röwniez 
zdarzyc, ze cos przebiegnie nieco inaczej niz w ponizszym rozwia.zaniu - nie 
wpadaj wtedy w panike i zajmij sie nastepnymi rzeczami, ktöre nalezy zrobic. 

Rozwiazanie 

Obejrzyj dokladnie sprzety znajdujace sie woköl Ciebie. Zignoruj kobiete 
dobijaja.ca. sie do Twoich drzwi. Podejdz do biurka i przejrzyj wszystkie 
pocztöwki i dokumenty na nim leza.ce. Kliknij na zegarku. W chwile pözniej w 
dorn obok powinna uderzyc bomba, a Ty znajdziesz sie na pokladzie Titanica. 

Rozejrzyj sie po swojej kabinie. Otwörz drzwi i porozmawiaj ze stewardem. 
Przeczytaj wiadomosc, ktöra. Ci dostarczy. Wypytaj go o wszystko, potem 
zabierz torbe z lözka, zegarek leza.cy kolo umywalki i otwörz szuflade w 
komödce. Przeczytaj dokument. Wyjmij z torby klucz i otwörz nim wielki kufer 
stoja.cy kolo stolika. Ztöz do kupy gramofon l pokrec korbka.. W dolnej 
szufladzie znajdziesz maszyne szyfruja.ca - obejrzyj ja. sobie. W görnej 
szufladzie po lewej stronie znajdziesz koperte - przejrzyj zawartosc Wyjdz z 
kabiny i wla.cz mape. Pöjdz do glöwnej klatki schodowej na pokladzie B. 
Podejdz do windziarza i wypytaj go o sale gimnastyczna.- Potem kaz sie 




zawiezc na poklad A. Po drodze dowiesz sie, ze Georgia oiganizuje zabawe na 
poktadzie D. Gdy wyjdziesz z windy, spotkasz Traska. Porozmawiaj z nim. Id£ 
do sali gimnastycznej i porozmawiaj z Penny. Zapamietaj, w ktörej kabinie 
mieszka. Wyjdz" na Boat Deck, idz na rufe i porozmawiaj z Georgia- Spröbuj 
wejsc do pokoju z telegrafem (Wireless Room). Zatrzyma Cie oficer. Odpowia- 
daj kolejno: 

„The sea appears calm" 

„It's a clear night, but dark" 

„What uproar?" 

„You don't care for burocrats" 

„What war was that?" 

„No wonder moonless nights make you jumpy" 

„Now, may I visit the wireless room?" 

Teraz bedziesz mögt wejsc do srodka. Kliknij na stoliku z maszyneriq. 
Przeczytaj wszystkie telegramy (jeden jest zaszyfrowany, wezmiesz go 
automatycznie ze soba). Wröc do kabiny i uruchom maszyne szyfrujaca. 
(podlgcz dwa kabelki 1 wla.cz przelacznik). Ustaw na bebnie numer z telegra- 
mu. Teraz wstukaj tresc depeszy 1 kliknij na klawiszu DECODE. Po odczytaniu 
wiadomosci pöjdz do Penny 1 porozmawiaj z nia. W trakcie wedröwek po 
Titaniku powinienes natknac sie na dziennikarza, ktöry zaprosi Cie na 
spotkanie z Zeitlem. Zgödz sie. Po rozmowie wez fajke ze stolika. Wyjdz z 
kafejki. Spotkasz Daisy, ktöra poprosi Cie o przysluge - pomöz jej. Idz do 
Smoking Room, przywitaj sie z Riviera i pograj z nim w karty. Znajdz Traska i 
pokaz mu fajke. Idz do lazni, odkrec kurek z woda. 1 podejdz do lustra. 
Odczytaj napis 1 przekaz wiadomosc Penny. Zejdz na najnizszy poklad, do 
maszynowni. Przejdz przez pierwsza komnate 1 wejdz do pokoju kontrolnego. 
Zagadnij marynarza, zaoferuj pomoc. Popatrz na tablice kontrolne i kliknij OK. 
Popros o wskazöwki - dostaniesz instrukcje obslugi kotta parowego. Przeczytaj 
ja i powiedz, ze chcesz ponownie spröbowac. Korzystajac ze wskazowek w 
instrukcji ustaw maszyny tak, by strzalka znalazla sie na zielonym polu. Teraz 
marynarz pozwoli Ci przejsc. Idz przed siebie, az do Boiler Room 3. Po drodze 
spotkasz Vlada. Zgödz sie mu pomöc. Zejdz schodkami na döl i odszukaj wsyp 
wegla nr 4. Wyjmij ze skrzynki ksia.zke. Ukryj ja. w skrzynce kolo wsypu nr 5. 
Idz do kabiny AM, wez od Barbicona paczke i zanies ja Vladowi. Wez ksiazke 
i idz do kabiny Penny. Porozmawiaj z nia- 

Idz do recepcji, zapytaj recepcjoniste, czym sie martwi i zaoferuj pomoc. 
Zostaw ksiazke w sejfie (check in). Idz do pokoju z telegrafem. Po drodze 
spotkasz Penny. Teraz idz na poklad A. Na promenadzie spotkasz Georgie. 
Dostaniesz od niej naszyjnik. Idz do pokoju z telegrafem i wyslij wiadomosc, 
stosujac sie do instrukcji obslugi lezacej na biurku. Przeczytaj nowe telegramy 
lezace na stole. Idz do recepcji l powiedz, ze wystates telegram. Zaproponuj, 
ze pöjdziesz i zawiadomisz Thayera. Recepcjonista pöjdzie sam, a Ty przez ten 
czas zajrzyj do spisu ladunku (kolo dzwonka), Zwröc uwage na wpis Lemke & 
Buechner. Idz do Penny i porozmawiaj z nia.. Odesle Cie z powrotem do 
recepcji. Dowiesz sie, ze tym razem recepcjonista szuka zagubionej spinki. 
Znöw zaoferuj pomoc. Idz do glöwnej klatki schodowej na deku D. Zapytaj 
Siedelmana, w ktörym miejscu siedzial Strauss. Kliknij na krzesle po lewej 
ströme i wez spinke. Zagadnie Cie Zeitel - pogadaj z nim. Zanies spinke 
recepcjoniscie i zaproponuj, ze oddasz ja. Straussowi. Gdy recepcjonista 
odejdzie, wez ze sciany klucz (ten z breloczkiem). Idz do ladowni (przez 
poklad A i Forecastle Stairs). Id4 trzy razy do przodu, potem przejdz przez 
drzwi na prawo. Zobaczysz samochöd. Kliknij na swiatlach przednich - zapala 
sie- Ze skrzyni stojacej naprzeciwko samochodu wez obraz. Idz do Penny i 
porozmawiaj z nia.. Odszukaj stewarda - przekaze Ci wiadomosc. Idz oddac 
obraz do sejfu w recepcji. 

ldi do Smoking Room l porozmawiaj z Charlesem. Teraz pöjdz do kabiny 
Georgii. Po wyjsciu z kabiny udaj sie na Scotland Road, odszukaj Conklinga 
i porozmawiaj z nim. Idz na Poop Deck. Po drodze spotkasz Georgie, potem 
Hackeröw. Porozmawiaj z nimi i powiedz o zadaniach Conklinga. Wröc do 
Conklinga i zdaj mu sprawe z biegu wydarzeh. Nastepnie zejdz do kabin 
trzeciej klasy l odszukaj Troutta. Zröb, co bedzie chcial, a potem idz spotkac 
sie z dziewczyna.. Idz do Smoking Room l porozmawiaj z Charlesem. Okaze sie, 
ze naszyjnik nie jest prawdziwy. Id£ do kabiny Sashy. Zagadnij spotkanego 
marynarza. Kliknij na panelu na scianie, przekrec przeta.cznik A14. Gdy Sasha 
wyjdzie z kabiny, przela.cz ponownie przeta.cznik i wejdz do jego kabiny. Kliknij 
na ruskiej babce. Kolejna lamiglöwka. Oto kombinacja otwierajaca (zgodnie z 
ruchem wskazowek zegara, od göry do dolu): 

15: 5-3-2-5 

19: 4-7-3-5 

12: 3-0-1-8 

4: 0-1-1-2 

Kliknij na babce, aby ja. otworzyc. W srodku znajdziesz prawdziwy 
naszyjnik. Zanies go do recepcji. Teraz idz na kort do squasha. Powalcz kilka 
razy z Haderlitzem, prowadza.c z nim rozmowe Gdy juz dowiesz sie wszystkie- 
go, co Niemiec chcial Ci powiedziec i dostaniesz pierscieri, wyjdz. Zawiadom 
Penny o rozwoju sytuacji, potem idz na poklad A. Otrzymasz wiadomosc. Znajdz 
Traska i pokaz mu pierscieri. Idz porozmawiac z Penny. Kolo recepcji na 
pokladzie D znajdziesz Siedelmanna, pogadaj z nim. Dowiesz sie o dziewczyme 



Haderlitza w kabinie D19. Porozmawiaj z nia i idz do Penny. Idz do sauny l 
zapytaj oficera, czy mozesz przeprowadzic sledztwo. Porozmawiaj ze stewardem 
i wejdz do elektrycznej sauny. Podnies kawatek papieru. Pokaz go Traskowi 
Idz na Scotland Road. Posuwaj sie w kierunku rufy, az zobaczysz znak na 
scianie. Kliknij na nim - pojawi sie Jack Hacker i da Ci kolejny kawatek 
papieru. Ponownie udaj sie do Traska l pokaz mu papier. Idz do Parisian Cafe, 
wez ze stolika paczke papierosöw. Pokaz je Traskowi. Idz do Smoking Room, 
znajdz Siedelmanna l oddaj mu papierosy. W zamian dostaniesz uzyteczne 
informacje. Idz na Boat Deck. Porozmawiaj z oficerem kolo mostka - dowiesz 
sie, ze Morrow zgubit okulary. Znajdziesz je na pierwszej platformie, kolo rufy 
Zanies je wlascicielowi. Wpusci Cie na mostek. Spröbuj zmienic kurs, potem 
porozmawiaj z Morrowem. Teraz odszukaj marynarza kolo szalup 9/10. 
Porozmawiaj z nim l zapytaj, czy mozesz wspiac sie na komm. Idz do Penny l 
porozmawiaj z nia.. Zejdz do maszynowni. Pomöz drugi raz marynarzowi (juz 
wiesz jak). Przepusci Cie dalej. Przy pierwszej okazji skrec w lewo, spusc lanie 
Vladowi i wejdz na göre- Wez dziennik. Pojawi sie Zeitel i bedzie Ci grozil 
pistoletem. Spröbuj wykrecic sie sianem. Po chwili Titanic wpadnie na göre 
lodowa. Zeitela, niestety, zbytnio to nie przestraszy. Zaofiaruj mu piöro od 
Penny l szybko zbiegnij na döl, gdy bedzie zajety. Wpadniesz na Vlada. 

Po niedtugim czasie obudzisz sie we wlasnej kabinie. Gdy ustyszysz pukanie, 
otwörz drzwi i porozmawiaj z Penny. Teraz zapisz gre, gdyz od tej pory mozesz 
tatwo zgmac. Do wyboru masz kilka wariantöw postepowania, ponizej opisany 
jest najkrötszy. Idz na poklad A, spotkaj sie z dziewczyna Haderlitza, ktöra da Ci 
szal. Odszukaj Traska l pogadaj z nim. Nie rozmawiaj z Zeitelem, jesli go 
spotkasz. Zapisz gre Idz do Smoking Room, porozmawiaj z Riviera. l zagraj w 
karty o przepustke na szalupe (postaw w zamian naszyjnik). Przepustka bedzie 
Ci niezbedna, wiec jezeli przegrasz, wczytaj gre i pröbuj dalej. Idz na Boat Deck, 
z nikim po drodze nie rozmawiaj. Teraz odszukaj schody 2 klasy i zejd£ w döl, w 
dalszym ciagu ignorujac wszystkie napotkane osoby. Zejdz do maszynowni, 
potem po schodkach w döl i podejdz do zaworöw na scianie. Porozmawiaj z 
Vladem i wymieri szal na dziennik. Wröc na göre i odszukaj Penny. Porozmawiaj 
z nia i z marynarzem stojacym obok. Daj mu przepustke. 

I to juz koniec gry, przynajmniej w jej najprostszym wydaniu. Na poktadzie 
statku rozgrywa sie bowiem mnöstwo pobocznych intryg. Moze sie zdarzyc, ze 
nie znajdziesz ksia.zki lub malowidla - wtedy cala fabula toczy sie zupelnie 
innym torem. Röwniez w koricowej czesci (po uderzeniu w göre lodowa) masz 
okazje wykonac sporo dodatkowych czynnosci (porozmawiaj z innymi postacia- 
mi podczas ewakuacji, a dowiesz sie jakich). Jak to wszystko rozegrasz, zalezy 
tylko od Ciebie. 

Frogger 

Skarbnica Wiedzy KS Gambler 
FIFA SOCCER '96 - CZ. 2 (PC) 

D. Jak skutecznie sie bronic? 

1. Ogolne rady 

a. Pamietaj, ze nie wszyscy obroricy röwnie skutecznie wykonuja wslizgi. 
Przed meczem przejrzyj charakterystyki swoich pilkarzy i sprawdz, ktöry z nich 
ma najwyzszy wspölczynnik TACKLE. Gdy bronisz sie przed atakami przeciwni- 
ka, staraj sie wykonywac wslizgi wlasnie nim. Kontrole nad konkretnym 
zawodnikiem przejmujesz naciskajac klawisz ALT. 

b. Najlepszym napastnikom przeciwnika rzadko zabiera sie pilke przy 
pierwszej pröbie wslizgu. Dlatego przygotuj sie na wiecej takich prob i 
wczesniej zostaw za sterowanym przez siebie graczem co najmniej jednego 
obrorice. 

c. Aby wzmocnic swoja linie defensywna, mozesz skröcic pole gry, po 
ktörym poruszaja sie obroricy (opcja Team Coverage). Trudniej wtedy ich 
minac, gdyz zageszczaja szyki obronne i trzymaja. sie blisko bramki. 

2. Wslizg 

Aby wslizg okazal sie skuteczna bronia przeciw szarzujacym napastnikom, 
trzeba go wykonac w odpowiednim momencie i w odpowiednim kierunku. 
Najtrudniej wybrac moment wslizgu. Zazwyczaj poza.dany efekt przynosi 
nacisniecie klawisza CTRL wtedy, gdy znajdujesz sie dwa i pol metra od 
prowadzonej przez przeciwnika pilki. Wszystko jednak zalezy od szybkosci 
pilkarzy walczacych ze soba. jeden na jednego. Jezeli chodzi o kierunek, 
wslizguj sie tak, aby po wybiciu pilka turlata sie ku innemu Twojemu zawodm- 
kowi. Inaczej Twöj wysilek pöjdzie na marne. Tuz przed wykonaniem wslizgu 
sprawdz, czy masz zabezpieczone tyly. Jesli nie, warto czasem zostawic 
walcza.cego o pilke obrorice P°d kontrola komputera, a samemu innym 
pitkarzem pobiec (wcisniety klawisz sprintu) na pozycje miedzy nim a 
bramkarzem. 

3. Popchniecie 

Jest to najmniej efektywny sposöb bronienia dostepu do bramki. W 
wiekszosci przypadköw popchniecie rywala koriczy sie otrzymaniem zöltej lub 
czerwonej kartki. Mimo to milo jest popatrzec, jak przeciwnik wpierw szybuje 
w powietrzu, by potem wyladowac nosem w trawie. 
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E Stale fragmenty gry 

1. Rzuty rozne 

a. Dosrodkowanie 

Kiedy wybijasz roznego, ustaw celownik (zölte kölko) tuz za drugim 
slupkiem bramki rywala i dosrodkuj. Z takiego dosrodkowania w 50% przypad- 
köw jeden z Twoich zawodniköw zdobedzie bramke glowa.. Tym zawodnikiem 
mozesz sterowac osobiscie lub pozostawic oddanie strzalu komputerowi. 
Pamietaj, by nie podkrecac pitki po jej wybiciu. 

b. Rogal 

Ustaw celownik na wysokosci „jedenastki" 1 drugiego slupka bramki, a 
potem wykop pilke Jak tylko znajdzie sie w powietrzu, podkrec ja. tak, aby 
zmierzala w kierunku bramki. Na poczajku bedziesz mial troche problemöw z 
odpowiednim wprowadzemem pitki w rotacje, ale po kükunastu pröbach co 
trzeci rogal bedzie ladowal w siatce bramki przeciwnika. 

c. Obrona przed roznymi 

Ustaw jednego lub dwöch Twoich pilkarzy jak najblizej krötkiego slupka 
wlasnej bramki, ale nie na linn bramkowej. Jezeli przeciwnik dosrodkuje nisko, 
nie powinienes miec problemu z przechwyceniem futbolöwki. Jezeli pitka 
poleci wysokim lobem, przejmij kontrole nad pilkarzem znajduja.cym sie 
najblizej slupka 1 nacisnij CTRL (gtöwkowame). Potem przejmij kontrole nad 
zawodnikiem znajdujacym sie za nim i znowu zaglöwkuj, potem nad kolejnym i 
tak az do skutku. Nie dose, ze ten manewr obronny wykonuje sie trudno, to 
czesto Twoim obroricom nie udaje sie trafic pilki glowa.. Dlatego rozny jest 
jednym z najlatwiejszych sposoböw zdobywania goli. 

2. Rzuty wolne 

a. Dalekie podanie 

Gdy wykonujesz rzut wolny gdzies ze swojej polowy, zawodnicy druzyny 
przeciwnej sa. na tyle rozproszem na calej dtugosci i szerokosci boiska, ze 
pozostaja. spore luki miedzy nimi. Ustaw wtedy Twojego napastnika na röwni z 
ostatnim obrorica. rywala i zagraj do niego pitke wysokim lobem, Futbolöwka 
prawdopodobnie nie doleci do niego, ale minie wiekszosc obroricöw, Aby 
strzelic gola, wystarczy troche sie po nia. eofnae, mina.c ostatniego obrorice i 
pokonac bramkarza w akeji sam na sam. 

b. Strzal bezposrednio z rzutu wolnego 

Jezeli zostales sfaulowany na tyle blisko bramki przeciwnika, ze ustawia on 
mur, ustaw celownik tuz za murem, miedzy ostatnimi dwoma obroricami 
tworza.cymi jego lewayprawa. strone. Potem wcisnij klawisz lobu 1 patrz jak 
pitka laduje w siatce. Skutecznosc: 60%. 

3. Rzuty käme 

Do strzelania karnych wybierz swojego najlepszego napastnika. Celuj w 
prawy görny rög bramki. Bramkarz prawie mgdy nie rzuca sie na tyle daleko, 
zeby zastopowac pilke. Uwazaj, aby nie przytrzymywac za dlugo klawiszy 
kierunku, bo inaezej pilka trafi w poprzeezke 

F. Tips & Trick« 

1. Dodatkowe druzyny 

Aby uruchomic ten utajony tryb gry, nacisnij ikone „Quit to DOS". W czasie 
gdy na ekranie leca. koheowe napisy, wpisz „xplay" l nacisnij Enter. Znajdziesz 
sie w menu „Friendly Game", gdzie bedziesz mögi wybrac jedna. z pieciu 
dodatkowych druzyn: All Nighters, As Designed, Strontium 90, The Gimps l The 
Rod Benders. Wielu graja.cych tarn zawodniköw posiada speejalne umiejetnosci. 
Na przyklad Jason Rupert (Strontium 90) potrafi nadprzyrodzona. moca. 
przewröcic zawodniköw druzyny przeciwnej na plecy. Robi to, gdy sterujesz 
nim bedac w defensywie i nacisniesz klawisz strzalu i podania jednoczesnie, 

2. Ukryte opeje 

Aby je uruchomic, przejdz do menu „Friendly Team". Jako druzyne 
gospodarzy wybierz Vancouver (USA League), a jako druzyne gosci - Kanade 
(International League). Potem nacisnij CTRL-ALT-INSERT. Na ekranie pojawi sie 
menu z ukrytymi opejami, gdzie miedzy innymi mozna ustawic wielkosc pilki, 
wielkosc zawodniköw, ich stroje 1 osobowosc oraz wla.czyc niewidzialne sciany 
zamiast koiicowych linii boiska. Do ukrytego ekranu powracasz po przez 
nacisniecie klawisza Fl. 

AUTORZY: Karol Matuszewski z Zielonej Göry, Marcin Wolczahski z Krosna, 
Szymon Kwiatkowski z Poznania, Pawel Matunowicz, Di Mateo z Ktodzka, 
Tadeusz Huskowski z Wroclawia, Pawel Radecki z Bialego Grodu, Tomek 
Stasiriski z Walbrzycha oraz Kristoff via Internet. 

Tekken 2, ciosy - cz. 7 (PSX) 

WANG JINREI 

Wzrost: 170 cm 
Waga: 65 kg 
Wiek: 62 lata 

Chce pomscic smierc swojego starego przyjaciela. Moze tego dokonac 
tylko zwyciezaja.c w turnieju Zelaznej Piesci. Jest sub-bossem Jun. 
CIOSY SPECJALNE 
Karabinowa piesc (49%): 4', il, -> ♦ A 
Niskie kopniecie (15%): -A- . # 
Kopniecie w klatke piersiowa. (17%): il ♦ x 
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Duzy uppercut (18%): 4< (1 s, puscic), •!• ♦ A 
Kopniecie w twarz (20%): 4» (1 s, puscic), 4* • • 
Uderzenie po nogach - chi (25%): il ♦ D ♦ A 
Chi (30%): -»,-»♦ D * A 
CHWYTY 

Uderzenie lokeiem w plecy (30%): iJ, ii (przytrzymac) ♦ A ♦ • 
Wywalenie na orbite (45%): U + A, D 

Przetoczenie przeciwnika (39%): iJ (przytrzymac) ♦ D + x ♦ • 
Kladzenie przeciwnika (35%): A ♦ • 
Przerzut przez bark (35%): D ♦ x 
KONTRA 

<- (przytrzymac) + D ♦ x, albo 4- (przytrzymac) ♦ A ♦ • 
SUPERATAK 

Superuppercut (70%): <-, <- (przytrzymac) + D i nacisna.c jeszcze raz D 
w momencie, w ktörym Wang podniesie noge. 
Supercios piescia. (100%): 4- ♦ D * A 
COMBOS 

2 hity (25%): 4/ (przytrzymac) ♦ •, • 
2 hity (33%): il ♦ D, D 

2 hity (35%): 4* + •, • 

3 hity (39%): □, D, D 

2 hity (40%): 4> ♦ •, D 

3 hity (45%): •, 4' (przytrzymac) ♦ •, • 
3 hity (53%): 4/ (1 s), 4* ♦ A, D, D 

3 hity (55%): •, 4< ♦ •, • 

3 hity (60%): •. 4/ ♦ •. D 

COMBO 10 's 

10 hitöw (81%): A, D, D, A, x, x, A, A, D, •, X 

KAZUYÄ MISHIMA 

Wzrost: 181 cm 

Waga: 80 kg 

Wiek: 26 lat 

Od czasu, gdy zrzucil ze skaly ojea mysla.c, ze go zabil, Kazuya przeja.1 
kontrole nad organizaeja.. Aby potwierdzic swoja. dominaeje, zorganizowat nowy 
turniej. Jest sub-bossem Heihachiego. 

CIOSY SPECJALNE 

Unik: (0%): ■* 

Hak w brzuch (37%): 4- (1 s, puscic), 4- * A 

Dragon Punch (49%): ■>, 4', X •» (przytrzymac) ♦ D 

Unik i Dragon Punch (49%): -», iJ (przytrzymac) ♦ D 

Podciecie (20%); ->, U ♦ (przytrzymac) * • 

Unik i podciecie (20%): -», iJ (przytrzymac) * • 

Kopniecie obrotowe z wyskoku (25%): 7t * 9 

Hak noga. (30%): ->.->♦ x 

Uppercut w brzuch (30%): ->, 4', iJ (przytrzymac) • A 

Unik i uppercut w brzuch (30%): ->, iJ (przytrzymac) * A 

Podwöjny hak nogami (34%): 4-, (puscic), 4' ♦ •, • 

CHWYTY 

Przewröcenie na ziemie (5%): 4- ♦ D * A 

Podwöjne kopniecie (40%): D ♦ x 

Wyjechanie z bahki (35%): ->, -> ♦ D * A 

Cios w przeciwnika (35%): A ♦ • 

COMBOS 

1 hit (25%): Jlt|,| 

2 hity (37%): A, A 

3 hity (39%): 71 ♦•,•,•, • 
3 hity (40%): D, D, A 

3 hity (50%): D, A, A 

3 hity (57%): 4- (1 s, puscic), 4' + A, ->, 4>, il (przytrzymac) + •, • 
2 hity (61%): 4- (1 s, puscic), 4- ♦ A, ->, 4/, il (przytrzymac) ♦ A 

4 hity (79%): 4* (1 S, puscic), 4- * A, D, D, A, 

5 hitöw (82%): 4* (1 s, puscic), 4- ♦ A, U ♦ D, A, 4- (przytrzymac, puscic), 4- 
* •. • 

4 hity (89%): 4* (1 s., puscic), 4- + A, D, A, A 

SUPERATAKI 

Super Dragon Punch (40%): <- * D * • 

Mega Dragon Punch (80%): <- (przytrzymac) ♦ D ♦ • 

COMBO 10's 

10 hitöw (93%): ->, -* (przytrzymac) ♦ A, □, A, A, x, •, •, D, A, D 

9 hitöw (104%): * A, D, •, •, A, •, x, A, D 

10 hitöw (110%): ->, -> (przytrzymac) * A, D, A, A, x, •, •, x, A, D 

KUNIMITSU 

Wzrost. 176 sm 

Waga: 56 kg 

Wiek: nieznany 

Jest rywalka. Yoshimitsu. Kiedys byla czlonkiem gangu zorganizowanego 






przez cyborga. Walczy, aby pomscic smierc bliskiej osoby. Co ciekawe, w 
czesci pierwszej Kunimitsu byta... mezczyzna.. Czyzby jakas operacja? 
]esl sub-bossem Yoshimilsu. 

CIOSY SPECJALNK 

Kunimitsu moze stosowac czesc ciosöw od Yoshimitsu. Nalezy pröbowac. 

Wykop z kolana (20%): ->,->•• 

Podciecie (12%): il (przytrzymac) * K 

Obrotowy cios piescia. (12%); -> ♦ A 

Koto (40%): -»,-»♦ X ♦ • 

Wbicie noza w gtowe (30%): 71 ♦ . • 

CHWYTY 

Lamanie nogi (35%): £ (przytrzymac) ♦ D ♦ x 

Cios piescia. (30%): A < • 

Podciecie (35%): D ♦ x 

SUPERATAKI 

Cios nozem (16%): U * A 

Cios nozem w nerki (25%): ->.->. A 

Cios nozem w brzuch (22%): <- * A 

COMBOS 

1 hit (35%) • • 

5 hitöw (36%): l^, <- (przytrzymac) ♦ x, x, x, x, x 

5 hitöw (44%): <- (przytrzymac) ♦ D, D (przytrzymac) f x. *, -> (przytrzymac) ♦ • 

3 hity (60%): •, •. • 

6 hitöw (60%): <- (przytrzymac) • D, D. D, □, □, D 

2 hity (80%): ->, -f ♦ X * •, D * A 
COMBO 10's 

10 hitöw (96%): D, A, D. •. •, •, D, A, x, A 

ROGER & ALEX 

Wszystkie dane nieznane. 

Zdecydowanie najdziwniejsze postacie w grze. Jeden to Raptor, a drugi - 
kangur. Co oni tu robia,? 
CIOSY SPECJALNE 

Niskie kopniecie (17%): 4- (2 s), ü (przytrzymac) ♦ x albo 4- + x + • 
Uppercut (20%): -»,-»♦ A 
Podwöjny cios rekami z wyskoku (25%): x * • 
Proste kopniecie (30%): ->,->♦• 

Wyskok do przodu ze zlaczonymi nogami (30%): <- + X ♦ • 
Uppercut w brzuch (10%): ->,->, A 
Hak w wa.trobe (20%): 4- (1 sek. ) ü ♦ A 
Potezny cios piescia. (30%); ->, D 
Nurkowanie (15%): -»,-»♦ D ♦ A 
Uppercut w twarz (35%): ->, 4-, il (przytrzymac) ♦ A 
Dragon Punch (50%): ->, 4-, ii (przytrzymac) ♦ D 
Cios ogonem (17%): 71 * x 
Kolejny dziwny cios (35%): -» • D ♦ A 
CHWYTY 

Karmienie kolanem (30%): A • • 
DDT (55%): 71, 71 (przytrzymac) ♦ D ♦ A 
Nozyce na glowe (65%): iJ * « • • 
Egzekucja (30%): D • • 

Pile Driver (65%): 71, -» (przytrzymac) ♦ D ♦ A 
Karuzela smierci (70%): ->, <-, 71, 4-, il, -> (przytrzymac) ♦ D 
SUPERATAK 

Supercios piescia. (100%); <- (przytrzymac) ♦ D 
COMBOS 

2 hity (30%): -> ♦ D. A 

4 hity (38%): 4- (2 s). ^i (przytrzymac) • x. x, x, x albo 4" * X + •, f, •, • 

3 hity (40%): -» * D, A, D 

2 hity (47%); <- ♦ xt 9, 9, X, •, X, • 

2 hity (47%): <- • X • •, D, •, <, • • • 

3 hity (51%): 71 + •, x, •, x, • 

5 hitöw (70%): ->, -» (przytrzymac) ♦ D, A, D, A, D 

Zooltar 

A-10 Cuba! (PC CD-ROM) 

Po wlqczemu niezniszczalnosci (invincible aircraft) jednoczesne nacismecie klawiszy 
Control i Tab zwi^ksza wysokosc o 500 stop. 

C&C: Red Alert Counterstrike (PC CD-ROM) 

Ody pojawi sie ekran menu (New Mission, Load Game ltp ), nacisnij lewy Shift i, 
trzyma)a,c go, kliknij lewym klawiszem myszy na glosniku w prawym görnym rogu. 
Rozpoczna, sie ant missions 

CyberGladiators (PC CD-ROM) 

Ten cheat pozwala zagrac dwoma dodatkowymi zawodnikarni. Zaznacz Master Pain 
l nacisnij SK. PP l PK - masz dostep do Carmgoro. Po zaznaczenm Psycloppsa nacisniecie 
PK, PP. SK l PP daje dostep do Schrappa. 



Hyperblade (PC CD-ROM) 



MDMKSB - zwieksza Site ataku i odpornosc na ataki przeciwniköw. 
POTATO - zmniejsza rozmiary zawodmka 
SHU1N - dostep do ukryte] druzyny 
GORILLA - dostep do goryli 
SPICYBRAINS - gramy w Australn. 

Imperium Galactica (PC CD-ROM) 

Podczas gry trzymaja.c wcismety Shift wstukaj KAROLY - wlacza, sie cheaty Teraz mozesz 
nacisnac 
c - wszystki kolonie i wynalazki. 
v - dorzuca 100 tys. kredytöw 

The Need for Speed 2 (PC CD-ROM) 

W dowolnej chwili wstukaj: 

hollywood - dodatkowa trasa. 

pioneer - wszystkie tajne samochody zostaja wyposazone w bardzo potezny silnik, 

bus - Amerykaiiski Zötty Autobus Szkolny, 

serai - wielka ciezaröwka bez naczepy, 

armytruck - ciezaröwka wojskowa. 

vwbug - garbus, 

volvo - Volvo Kombi, 

bmw - zgadmj... 

mercedes - tez zgadnij, 

miata - Mazda MX5 Miata, 

jeepyj - Jeep YJ, 

quattro - Audi Quattro, 

vanagon - VW Kombi. 

landcruiser - Toyota Land Cruiser 

Phantasmagoria 2: A Puzzle of Flesh (PC CD-ROM) 

W mieszkaniu Curtisa: obröc sie w strone pölki z ksiazkami Po prawej ströme ekranu 
jest radio. Kliknij na mm 10 razy. Otworzy sie „szafa graja.ca" ze wszystkimi muzyczkami z 
gry. 

W rym samym polozeniu, trzymaja.c Control 1 Alt, kliknij na ksia,zce leza.cej na stohczku 
Dowiesz sie, co Curtis lubi czytac. W kazdym rozdziale gry jest to inna ksigzka. 

Obröc sie w strone klatki Bloba Trzymaja,c Control i Alt kliknij na obrazie wiszacym na 
scianie w lewym görnym rogu. 

W pomieszczeniach WynTech: idz do pokoju zaopatrzemowo-sieciowego (supply-network 
room). Kliknij piec razy srubokretem na Curtisie, a potem raz - jego portfelem. W biurze 
WynTech, kiedy zobaczysz przöd chlodziarki z woda. przytrzymaj Alt 1 kliknij na pepku 
Curtisa. 

Zaloguj sie do komputera Curtisa jako Ttevor Barnes, hasto - BELLYBUTTON. Masz 
dostep do konta Trewora 1 mozesz sobie zagrac w jego denne gierki wideo. 

Quake Mission Pack 1 i 2 (PC CD-ROM) 

Aby skoczyc na inny poziom, wstukaj w konsoli MAP (1 spacje) oraz. 

W Scourge of Armagon - HIPExMy 

W Dissolution of Eternity - RxMy: ostatni poziom to R2M8. 

x to numer epizodu, y - numer poziomu 

PS Nie zapomnij nacisnac Enter ) 

Redneck Rampage - wersja pelna (PC CD-ROM) 

W czasie gry wstukaj nastepuja.ce kody. poprzedzaja.c je RED (np. wstukaj REDALL, aby 
olrzymac wszystko): 

ALL - dostajesz wszystkiego do pelna (klucze, amunicja, zdrowie itd.). 

CLIP - wlacza i wyla.cza przechodzenie przez sciany 

FUCKNGOxyy - skok na inny poziom (x - numer epizodu, yy - numei poziomu). 

GUNS - cala brori palna. 

INVENTORY - inventory do pelna. 

ITEMS - wszystkie przedmioty 

KEYS - wszystkie klucze. 

MONSTERS - wlacza i wy!a,cza przeciwniköw. 

MOONSHINE - wla.ca 1 wylacza tryb „moonshine" (bimbrowy). 

RATE - pokazuje framerate. 

SHOWMAP - wlacza 1 wyla.cza mape. 

SKILLx - zmienia poziom ttudnosci (x od 1 do 4). 

UNLOCK - wszystkie otwarte zamki zamykaja, sie. a zamkniete - otwieraja.. 

VIEW - widok z zewnatrz (jak F7). 

Shadow Warrior (PC CD-ROM) 

Wla.cz tryb rozmowy (naciskajqc t) 1 wstukaj 
swchan - niesmiertelnosc, 
swgimme - wszystkie przedmioty, 
swghost - przechodzenie przez sciany, 
swgreed - wlacza wszystkie powyzsze cheaty, 
swtrekxy - skok do epizodu x, na poziom y, 
swloc - pokazuje pozycje, 
swmap - wla.cza i wyla.cza automapowanie, 
swres - zmiana rozdzielczosci, 
swstart - idziesz na start, 
swtnx - w!a.cza „bunny rockets", 
wmpachinko - zawsze wygrywasz w paczinko, 
quit - wyjscie z gry. 
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GWARANTUJEMY 

• staJa. cene poszczegölnych wydari, w zakresie opteconego 
terminu, 

• regularna, dostawQ zaprenumerowanych czasopism pod podany 
ad res, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydari w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawe prenumeraty bez dodatkowych op*at 
(koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawiania naszych czasopism. 

■iiijikiiiJ:UM ii:N:y,w,iiiiJi^fiJ;N;ii]!H : mi 

EHi:i'i:NiiW;i^Jii!H3 

za 1 3 wydari (pötroku) 

33 zt 

zamiast 33,80 zl 
za26 wydari (catyrok) 

62zt 

zamiast 67.60 zl 
Koszt wysytkt pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 13 wydari (pol roku) ' 122zt 

za 26 wydan (catyrok) 244 zl 

rT^Mii.'Nir.wjiiijrnri 

za1 2 wydari (catyrok) 

ENTER 32Zi 

zamiast 42 zl 

ENTER CD 88zt 

Promocja do31, OB. 97 r. 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
ENTER -za 12 wydari (calyrok) 1 16zl 

ENTER CD -za 12 wydari 172zl 



PCkurier to najpopularniejsze w Polsce 
czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 
rynkowe inlorma- 
cje o oprogramo- 
waniu i sprzecie 
komputerowym. 



Cena 
kioskowa 




iiiii=: 



ENTERto miesiecznik poswiecony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER lowa- 
rzyszq kilka razy w roku numery specjalne, 
bedace kompen- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 

Dia Prenumeratoröw 
LUPUSA 

- ENTER specjalny - 
GRATIS! 

Cena kioskowa 
ENTER 3.50zl 

CD 9.99zl 




Magazyn AMIGA to miesiecznik prze- |J ;] ^ ? LI ] ,', | ^ ; fi% fil ^1 J ^'Kf il 

znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 

AMIGA. Zawiera porady i opisy dolyczace 

obslugi röznych typöw AMIG, recenzje 

najnowszych pro- a q , . , , 

, . , „ n za I c. wydan(catyrok) 

ä w, gramöw, ptyt CD- * i 

9M MHwA R0M oraz s P rz & u OOZf 

peryteryjnego. zamiast 42 zl 



Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 




Cena 
kioskowa: 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydari (calyrok) 120zl 



3.50zl 



GAMBLER to miesiecznik poswiecony IJ i\A 1 1' J ■', M Jl\ fiHM ijl^.l 



rozrywce komputerowej. Wkazdym wyda- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 




Cena kioskowa: 
GAMBLER 3.30zl 
GAMBLER CD 9,99zl 



za1 2 wydari (catyrok) 

GAMBLER 34 Zi 

zamiast 39,60 zl 

GAMBLER CD* 1 OOZi 

zamiast 11 9.88 zl 
' prenumerata CD zawiera 12 wydari miesie- 

cznika GAMBLER. Do kazdego wydan iado- 

Iqczony |esl CD-ROM. 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER -za 12 wydari (calyrok) 118zl 
GAMBLER CD -za 12 wydari 184zl 
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TELECOM Forum to miesiecznik infor- 
mujgcy o opracowaniach i wdrozeniach 
produktöw telekomunikacyjnych. zasto- 
sowaniach obejmujacych instalacje i roz- 
wißzania technicz- 
TCI COflAJ ne najnowszych i 
-JLLLUUlfl tradycyjnych urza- 
•"-, dzer) z zakresu te- 
lekomunikacji. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3,00 z* 



u, h :i'i :h ,*.w.h ' U'i- m 




za 1 2 wydah(cafyrok) 

30,00 zl 

zamiasl 36 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawmctwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 2 wydari (caty rok) 114z' 



CADCAM FORUM to miesiecznik infor- 
muißcy o systemach i obszarach zastoso- 
wan komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fii, mechanice, ele- 
ktronice, gralice. 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach 

Cena 

kioskowa: 4,50zt 



iJiH?i' i: Hiy.w.i v iii'i- i .i 




za1 2 wydari (caty rok) 

40 zl 

zamiasl 54 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 






PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydari (caty rok) 124 zl 



■ 



NETforum to dwumiesiecznik zajmujßcy 
sie tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

siegu swiatowym 

WAN. 



Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50zt 



Ni H M TJH .'.W. H' U' ^ .l 




za6 wydah (caty rok) 

23 zl 

zamiasl 27 zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 






PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydah (caty rok) 65 zl 



UNIXforum to dwumiesiecznik traktuja- 
cy o systemach wielodostepnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, admini- 
stratoröw instalacji 
komputerowych, dla 
firm wdrazajacych 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 4.50 z» 




iihNMiiiH^w.inmi-M 



zaD wydah (caty rok) 

23 zl 

zamiast27zl 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 6 wydari (caly rok) 65 zl 



ZASADY 



1 . Warunkiem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA lest wplata wytacznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon jest ho- 
norowany przez poczte i bank) 

2 Prenumerata przyjmowana jest od najbhzsze- 
go numenj po olrzymaniu przez Wydawnictwo 
optaconego kuponu prenumeraty (co moze 
trwac do 4 tygodni od momentu wplaly). na 
taka. liczbe wydari iaka zostala zamieszczona 
na kuponie. 

3. Cia,glosc prenumeraty zachowana jest wtedy, 
gdy kupon zamöwienia dotrze do Wydawnic- 



twa przed wygasnieciem poprzedniej prenu- 
meraty (o czym intormuje naklejka adresowa) 

Wszelkie wgtpliwosci mozna wyjasnic telefo- 
nicznie z dzialem prenumeraty wydawnictwa, 
tel 41-51-21 od 9 OOdo 16 00 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoso za 
problemy wymkaja.ce z btednego badz nieczy- 
telnego wypelnienia kuponu 

W celu otrzymania rachunku uproszczonego 
lub taktury VAT konieczne lest wypelnienie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty 
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Dystrybutorzy gier z numeru 7/97 



American Computers & Games 

Warszawa 

ul. Lektykarska 20 

tel, (022| 33 62 77, 79 

Supei Mario 64 (N64) - 195 zl 

Tunk: Dinosaur Hunter (N64) - 346 zl pelna wersja ame- 

rykunska (369 zl ocenzurowana wersja niemiecka) 

Bobmork 

01-034 Warszawa 

ul. Smocza 18 

tel. /fax: (022) 38 05 02, 636 76 45 

Amok 229 zl 

Saturn Bomberman - bd 

i rimeWave- bd 

CMK Digital 

Warszawa 

AI |erozolimskie 2 

tel (022)827 87 73 

Forschet hallenge d'vxi i99zl 
J ulkoden (PSX) I99d 

00-024 Warszawa 

PrzejScie podziemne 

AI |Mozollmskle/]ana i'uwia n, pawilon 12 

tel. /fax (022) 630 29 73 

Battle Arena Toshlnden I RA (Saturn) 239 zl 

CD Projekt 

00-626 Warszawu 
ul. Marszaikowska 9 
tel. (022) 25 07 03 



EcstaticalIPL- 148 zl 
MDK- 145 zl 

tureka 

62-300 WrzeSnia 

ul. Wojska Polskiego 13 

tel. (022)366 115 

Brain Killer (Amiga) - bd 

Zdrajca - bd 

Hurtowniu Oprogrumowania_US 

30-363 Krakow 

ul. Rzemieslnicza 31 

tel. (012) 66 88 54 

1939 - 40 zl 

Polanle CD - 90 zl 

IPS-Computer Group 

02-9 16 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66,68 

Civilization II PL - bd 

Darklight Conflict- 145 zl 

Magic: The Calhering - bd 

Outlaws- bd 

X-Wing vs. TlEFighter- 195 zl 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66,68 

Actua Soccer Club Edition - bd 

Realnis ol the Haunting - 1 60 zl 



01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
Flying Corps- 155 zl 
C-Nome - bd 

Microsoft 
00-844 Warszawa 
ul. Grzybowska 80/82 
tel. (022) 628 69 24 
MS Colt- 120 zl 

Mirage 

03-933 Warszawu 

ul. Obroncöw 2c 

tel. (022)6161551,6161555 

/et Fighter III - 160 z! 

Oplimus Bis 

42-200 Czestochowa 

ul. Kopernika 10/12 

tel. (034) 65 29 74 

Interstate '76- bd 

Podwöjne klopoty Buda Tuckern - 99 zl 

l"l brakdanych 



Program 
1939 

i •oshir>a*n(IIM 

CitmeWave 

l'l 

JstFijMerlll 

Podw6|n<- 1 1 
Polan.oCD 

■ul ol Timo 

XWing n. TIE Fighler 
Zdmjca 



Indeks programaw numeru 



Ptt 

Rocenzja 

Opis 

; • 

' I 

Rec«ni|a 

■ 



str 84 
... str 68 
..Sir. 66 

... slr. 53 
str 73 

Slr 17 
slr 75 




UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 2/96 w cenie 7 z\ 

Znizka 2,99 z\ w stosunku do ceny oktadkowej! 




Przysli) kupon z kopia. dowodu wplaty na konto 

podane obok do dzialu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 z\ za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zl 

(koszt wysytki). 

Lub odwiedz nasz dzial sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 2/96 za 7 z\ - 2,99 z» 

taniej niz w kiosku! 



Numery archiwalne 

Tradycyjnie Czytelnikom zamteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozlrwiamy ich zakup. 

Powyzei znajdu|a. sie okladki numerbw archrwalnych, dostepnych jeszcze w sprzedazy (plus numery 2 tego 
roku). Wystarczy rakreshc wybrana, okladke Gamblera, a numery z tego roku wpisac r^cznie. wyciac kupon i wraz 
z kopia. dowodu wplaty na konto: 



r 



-.sp 100 PKOBP.IXO/Warszawa. 10201097-318121 -270-11 11 
pr2eslac do sekcji sprzedazy 
Cena numeröw od I /96 do 3/96 
cena nastepnych - 3 zl 30 gr 
Uwaga! Do ceny numeru doHezamy koszty wysytki ( 1 ,30 'I a ka/de 2 en. - emplarze) 

Imie i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 
Reklamaqe w sprawie numerow archiwalnych prosimy zglaszac we wtorki 1 pia.tki w godz 1 00- 1 2 00 
do p. Marn Paczkowskiej - tel 4 1 00 3 1 w. 22 1 

KUPON WA2KY 00 3 1 hoc« '97 




?cnosc dzia- 
luamigowego 

podziulalu na 

wielu z Was jak 

pluchta na byka. 

Dlatego tez spora 

cz^scdziahi Reak- 

cjl Redakcji w 

tym numerze po- 

Swi^cona jest 

problemowi: czy 

Amiga powinna 

miec' miejsce w 

Gamblerze? Mam 

tez nadzic jr. ze 

podzielicie si^ 

z nami swoimi 

przemysleniami 

na temat Cum- 

bleriady, a zwia- 

szcza tego, co 

mozna by zrobic, 



Problem Amigi 

I. Byt piekny, wio- 
senny dzieh i wla- 
s'nie petziem do 
kiosku kupic jedy- 
nego, niepowta- 
rzalnego i w ogöle 
hiper, super- Gam- 
biern. Z krwiozer- 
czym usmiechem, 
niczym zapaleniec 
siegajqcy po narko- 
tyk, zdarlem z nie- 
gofolie, alegdyme 
piekne, zezo wa te 
oczeta natrafity na 
„kqcik Amigi", ser- 
ce me zadrzalo (to 
poezja) i gorycz 
wypelnita me gar- 
dto. Miatem ochote 
krzyknqc: nie! (...) 
DIaczego akurat 
Wy? I tak zaden 
Amigowiec nie czy- 
ta Gambiern, chy- 
ba ze znalazl sie 
taki odmieniec, 
ktöry nie wie, co 
zrobic z lorsq. Ta- 
kini rozwiqzaniem 
nie zadowolicie ani 
jednej, ani drugiej 
strony (...) Wnu- 
merze 5/97 byio 
znacznie mniej de- 
mek niz np. w nu- 
merze 3/97. Amiga 
26demek, PCtylko 
20, co sie do chole- 
ry dzieje?! 

ptk WingMan 



aby te targi staty 
sie^ jeszcze bar- 
dziej atrakcyjne. 



II. Nie chce 

obrazac Yuya, ale 

ze znanych miAmi- 

gowcöw nikt nie 

czyta Gamblera i 

dlatego mam do 

Was pytanie: dlaczego opisujecie gry na 

Amige, podczas gdy moglibyscie te trzy 

strony spozytkowac np. na opis sprzetu? 

General Elektryk 

III. Amiga - zlikwidowac. Dac wiecej 
miejsca konsolom. Teraz na swiecie pa- 
ri u/q pecety i konsole. Amiga is dead. 

Radek Lewandowicz 

IV. Philo sie na PC, Atari i innegady 
Wykrzykiwalo: „Amiga rulez! " wsklepach 
zesprzetem do PC. Cöz, s'wiat sie zmienia, 
a ja z nim. Teraz mam P120, 1 6 MB RAM, 
CD 8*, a Amisia stoi sobie obok Peceta 
fniegryzq sie?- don Pedro]. Cöz, na PCsq 
fajne gry i programy, ale Amigi jakos 
sprzedacnie moglem. Nie chodzi tu o brak 
kupca, a o brak serca dla czynu tak ha- 
niebnego. Zresztq, kiedy Windows 95 
znöwsiezawiesi, niema to jak odpa/ic dla 



ukojenia nerwöw poczciwq tysiqcdwuset- 
ke. Ale do rzeczy. Pisze do Was, bo bardzo 
mnie ucieszyliscie. Chodzi mi o demka 
gier amigowych na Waszym kompakcie. 
To bylo ideal ne posuniecie. Mam nadzie- 
je, ze na kolejnych krqzkach tez zamiesci- 
cie tekilka mega. Podobnie jest z opisami 
gier. Dwie czy trzy strony to i tak niewiele. 
Wkoricu jestes'cie pismem dla graczy i to 
graczy polskich, a w Polsce wciqz jest je- 
szcze pokazna grupka Amigowcöw. Poza 
tym, skoro piszecie o konsolach, toioAmi- 
dze powinniscie. (...) Tak na marginesie, 
to ciekawy jest fakt, ze Wy - dawna czar- 
na owca Amigowcöw - obecnie zamie- 
szczacie regularne opisygier, na CD daje- 
cie demka, podczas gdy dawni „dobro- 
dzieje" wrecz przeciwnie. (...) Zostawcie 
Amige, precz z Mango, zosta wcie konsole. 
Grzegorz Czuba 

V. LLwazam, ze Gambler powinien zo- 
stac pismem ograch PC. Pisanie o Amidze 
tostrata czasu (Amiga topotega wKrainie 
Weglaf). Rozdmuchiwanie tematu Mangi 
jest bezsensowne i moze wy/s'c Gamblero- 
wi na zle. Natomiast konsole sq swiezym 
po wie wem na skostnialym, polskim rynku 
i nalezaloby wspomniec o nich na kilku 
stronach Gamblera. 

LEEKaY ™ 

VI. festem stalym czytelnikiem Gam- 
blera od samego poczqtku. Dotychczas 
akceptowaiem drobne biedy redakcji 
(ach, te kolorki), jednak gdy zobaczylem 
dziat poswiecony Amidze, nie wy trzy ma- 
lern. Pytam: jaki jest sens poswiecac trzy 
strony wymierajqcemu gatunkowi? Wy- 
chodzqc z tego zalozenia mozna röwnie 
dobrze zainauguro wac kqcik A tari. Moze- 
cie nie wierzyc, ale na wrocfawskiej giel- 



dzie jest jeszcze jeden sprzedajqcy progra- 
my na osmiobitowe Atari. Zauwazylem, 
ze normalnemu czlowiekowi (posiadajq- 
cemu PC) poswieca sie w Gamblerze coraz 
mniej miejsca - jest coraz wiecej reklam, 
poja wiajq sie dzialy poswiecone konsolom 
(kto to w Polsce maP) i truposzom (Ami- 
ga). Nie jestem oczywiscie przeciwny ist- 
nieniu dzialöw nie zwiqzanych z kompu- 
terami, takich jak s'.p. felieton Randalla 
itd. , ale kokieto wanie kilku procen t czytel- 
niköw posiadajacych konsole czy Przyja- 
ciötke, to juz lekka przesada. 

Jan Budka 

VII. Musicie sobie uswiadomic, ze Ami- 
ga pogrzeb miaia dawno i nie ma sensu 
wykopywac zgnilego trupaf Przymetrycz- 
kach gier powinniscie umieszczac napis, 
ile razy (i jak szybko) nalezy zonglowac 
dyskami w ciqgu minuty. W 4/97 na ten 
syf przeznaczyliscie az dwie strony. To jest 
o dwie strony za duzol Miejsce to spokoj- 
nie moglibyscie przeznaczyc na VA- 
RIA 'tkowo lub Reakcje Redakcji. 

Martoos Kovalick 

Temat Amigi stal si^ mato wybuchowy, 
od kiedy ostatni Amigowcy kupili sobie 
PC. Redakcja nie dostaje juz listöw od 
obrazonych Amigowcöw, grozqcych pod- 
paleniem budynku albo zamordowaniem 
w wyrafinowany sposöb redaktoröw. Po 
prostu, ci ludzie znikneji juz ze sceny i stali 
sie^ „kloniarzami". Naprawde^ nie zrobi- 
tem zadnego chytrego manewru, aby 
opublikowac tylko listy krytykujqce po- 
mysi dzialu Amigi. Liczba listöw od osöb, 
ktöre poswi^canie stron Amidze uwazajq 
za strate miejsca, jest nieporöwanie wiek- 
sza od tych, ktörzy sqdzq, ze to dobry po- 
myst. 



Problem 
Randalla 

I. Juz od diu z- 
szego czasu na 
lamach Gamblera 
nie poja wiajq sie - 
tak lubiane przez 
Czytelnikö w - fe- 
lietony. Tryskajqcy 
humorem Randall 
oraz serwujqcy 
czasem niezbyt 
wyszukany do wcip 
Dr De Stroyer znik- 
neli bez s'ladu. 
Znam wielu gra- 
czy, ktörzy lekture 
kolejnych nume- 
röw Gamblera za- 
czynali wlas'nie od 
Varia 'tkowa. 
Smutne to troche, 
ze tak wspaniate 
czasopismo „ elek- 
tronicznych szule- 
röw" nie potrafilo 
zatrzymac przy 



sobie dwöch na- 
prawde utalento- 
wanych dzienni- 
karzy. Wprawdzie 
zdarzaly sie pröby 
reaktywacji dzia- 
lu, ale niestety nie 
daly one pozqda- 
nego rezultatu. 
Marcin Zawislak 

II. Gdymöjtat- 
ko przeczytal tekst 
Randalla „ Ran- 
dall zosta je 
Zydem i pedaiem " 
stwierdzif (jest 
zwolennikiem Ja- 
nusza Korwin- 
-Mikkego), ze 
Gambler to bar- 
dzo mqdra gaze- 
ta. 

Bart TP. 

III. Randall! 
Wröc! 
General Elektryk 



IV. Gambler 
ma wspanialych 
ludzi, ktörzy 
tworzq znakomitq 
grupe. Poza tym 
jest troche jajcar- 
ski (chociaz ostat- 
nio brakuje mi 
Randalla albo Va- 
ria 'tkowa - czyta - 
jqc Varia 'tkowo 
s'miaiem sie do 
tez). 

pik WingMan 

Co miesiqc przy- 
chodzi kilka listöw 
domagajqcych si$ 
powrotu Randalla i 
mile wspominajq- 
cych idee^ Varia't- 
kowa. Wasza pa- 
miec jest zdumie- 
wajqco dobra i 
wzruszajqca 
wszak Randall za- 
milkl przed calymi 
wiekami. A co b^- 



dzie, zobaczymy. 
Gdyby zalezato to 
od don Pedra [ode 
mnie! II - don Pe- 
dro], to Gambler 
nosilby tytul „Co 
Randall Pomyslat 
O Tym i Owym" i 
mialby 40 min na- 
kladu, zeby kazdy 
Polak mögl zapo- 
znac sie^ z tymi pe- 
relkami mysli. Z 
pewnosciq byloby 
to bardziej pozy- 
teczne niz rozsyta- 
nie nam do domöw 
pro... pardon, kon- 
stytucji. 
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Gambler na lincz 

Po wiem krötko i zwiezle: Pano wie, odwa- 
lacie maniane. Publikujecie tylko te listy, 
ktöre Was wychwalajq. A gdziesq ci inni, 
ktörzy mieszajq Waszbtotem (anapew- 
no sq tacy)? Od czasu do czasu rzucicie 
tekst jakiegos dziadka, co trzyma ZX w 
lodöwce i C-64 wpiwnicy. da jede mu na- 
grode i mys'licie, ze reszta sie sama ulozy. 
Albo listy o Top Secret. Dzieci, obudzcie 
sie! „ Oni juz dawno k-r-a nie zyjq! Zmie- 
rzyli sie zpra wdziwq poganskq siiq ". Nie 
oszukujmy sie, ze gazetka byta dobra. 
Byia do (...) i musiaia upas'c. Ogölnie je- 
stescie POOP RA TING. Möge sie zalozyö, 
ze dostajecie listy o zupetnle innej tema- 
tyce. Dlaczego ich nie publikujecie? Moze 
boicie sie zle wypasc w oczach Szefostwa 
lub innych czytelniköw? Chcecie ukryc 
zletekstyo Was i oklamywac siebie (plus 
czytelniköw), ze jestescie dobrzy? Jak tak 
dalej pöjdzie, to wypadniecie z obie- 
gu (...). Prawda o Waszym CD jest taka, 
ze jest chol er nie zacofany (dotyczy to 
momentami samego pisma). Wszystkie 
gierki zanim pokazq sie na Waszym krqz- 
ku mozna spokojnie spotkac na innych 
CD lub kupic w pelnej wersji. (...) Po co 
dajecie konkursy nie zwiqzane z kompu- 
terami? Chcecie oszukac czytelnika, ze je- 
stescie wszechstronni czy tez zala tac kilka 
dziur w swoim brukowcu? (...) Trzyma j 
cie tak dalej, a dlugo nie pozyjecie. 

Martoos Kovalick 

Mark Twain powiedziat kiedys: pogto- 
ski o mojej smierci uwazam za przesadzo- 
ne. Gambier CD jakos podoba sie kilku 
dziesieciu tysiqcom czytelniköw, obeenose 
nielicznych, ktörym sie nie podoba, redak- 
cja z trudem przeboleje. Twierdzenie, ze 
na CD Gambiern sq tylko te gry, ktöre 
ukazaty sie w pemej wersji lub na innych 
krqzkach jest tak kuriozalne, ze nie chee 
mi sie go nawet komentowac. Opöznienie 
w ukazywaniu sie niektörych gier na kom- 
pakeie Gamblera jest spowodowane tym, 
iz na publikaeje wszystkich gier uzyskuje- 
my pozwolenie zachodnich dystrybuto- 
röw. Czesc polskich pism natomiast za- 
mieszcza na krqzkach gry nie pytajqc ni- 
kogo o zgode - w sposöb piracki. Na 
koniec - tematy nie zwiqzane z grami. Wi- 
dzisz, sq ludzie na swiecie, ktörzy cos wi- 
dzq poza ekranem swojego monitora, np. 
systemy karciane, fabularne i strategiczne 
czy filmy. Gambler jest tez dla nich. 

JakzwykJepostanowilemprz) 
na 

rze 
siv 

dki 
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Komputer killer 

Czytajqc Wasze czasopismo mam czesto 
wrazenie, ze gry komputerowe to niesa- 
mowity s'wiat, dzieki ktöremu mozna 
odrzucic rzeczywistosc i przeniesc sie w 
niesamowity s'wiat zabawy. Nie nato- 
miast nie möwisie w Gamblerze o nega- 
tywnym dzialaniu giercowania. Bo czy 
aby gry komputerowe to calkiem 
odmienny s'wiat? Tak, pod warunkiem, 
ze potrafimy oddzielic go od rzeczywi- 
stosc i. Tymczasem staje sie to coraz tru- 
dniejsze. Producenci gier kierujq sie ku 
s'lepej uliezee, ktörq jest wierne naslado- 
wanie rzeczywistosci, zwtaszcza pod 
wzgledem graficznym. Pesymisci, do 
ktörych ja sie zaliczam, twierdzq, ze juz 
za kilka lat rzeczywistosc wirtualna ni- 
czym nie bedzie sie röznila od s'wiata re- 
al nego. Zabicie w takiej grze czlowieka 
nie bedzie sie röznito pod wzgledem wi- 
zualnym od zabicia zywej osoby. Nie 
trzeba jednak siegac tak daleko wprzy- 
sztosc, poniewaz juz teraz patrzqc na 
najnowsze bijatyki na konsolach lub PC 
mamy wrazenie, jakby sie oglqdalo do- 
skonale zrealizowanq audycje TV. 
Dziecko, ktöre gra w takq gre, zaezyna 
trade poczucie rzeczywistosci. Nie ma 
sie wiec co dziwic coraz wiekszej brutal- 
nos'ci mlodziezy wychowanej na Mortui 
Kombat albo Doomie. jednak gry nie 
dzialajq tylko na dzieci. Röwniez dorosli 
ludzie czesto popa da jq wstan maniakal- 
ny, kiedy jedynq rozrywkq, ktörej po- 
s'wiecajq cale dnie i noce sq gry. Tak wiec 
szczegölnq uwage podezas grania nale- 
zy zwröcic na czas, jaki przesiadujemy 



przed komputerem. Jesli jest on niebez- 
pieeznie dlugi, nalezy zasejtöwac frozu- 
miem, ze oznacza to zamkniecie gry w 
sejfie? - Zgr.J gre i np. wyjs'c na spacer. 
W przeciwnym wypadku mozna popasc 
w na log grania, gdyzjak inaezej mozna 
nazwac wielogodzinne siedzenie przed 
monitorem, kiedy przestaje sie liezyc ro- 
dzina, praca, szkola i cale otoczenie. Po- 
zostaje jeszcze negatywne oddzialywa- 
nie komputera na zdrowie (uszkodzony 
wzrok, kregoslup) . Tak wiec komputer 
to nie tylko wierny przyjaciel, ale takze 
„killer" (zartuje). Odpowiedniego wy- 
mierzania czasu na giercowanie zyczy 
Wasz wierny i lubiqcy czasem pogledziö 
lub zaba wie sie w Jekarza 

Doctor Szczuru 

Cytujqc mojego ukochanego Elektry- 
ka möglbym powiedziec, ze jestem za, a 
nawet przeeiw. Z jednej strony gry na- 
prawde sq niebezpiecznq zabawq i trze- 
ba uwazac, aby to one w pewnym mo- 
mencie nie zaczeiy grac nami, dyktujqc 
nam co i kiedy mamy robic. Ale zdanie, 
jakoby brutalizacja naszego zycia wyni- 
kata z brutalnosci gier jest zbyt pochop- 
ne. Uwierz mi, ze wi^kszosc" matoletnich 
przestepcöw w Polsce nie za bardzo wie, 
co to jest komputer, a ich stosunek do 
swiata wynika z warunköw, w ktörych 
si? wychowywali (narkomania, prosty- 
tueja, alkoholizm, bieda). Problematyce 
uzaleznienia od gier bedzie poswiecony 
dziat Publicystyki w jednym z tegorocz- 
nych numeröw. 



Rage Against the Manga 

Ciqgle tylko Manga, Anime, Otaku, 
Konnichiwa itp. Mam juz tego serdeez- 
nie dose! Znam gos'cia, ktöry interesuje 
sie Mangq i nazywa siebie osraku. Po 
pierwsze topalant do kwadratu, po dru- 
gie gdyby mögl, to wylizalby... fimie, 
nazwisko i miejsce wylizania do wiado- 
mos'ci redakeji - don Pedro], po trzecie 
luhi mangowe panienki. Takq panienke 
mozna by opisac tak: twarz dziecka 
10-15 lat, w niej taaakie oczy, tycinosek, 
usteczka, ktöre w razie czego potrafiq sie 
rozciqgnqc na dwie trzecie twarzy, no i 
te krople (nie wiem, jakas eieez?) majq- 
ce wyrazac zaklopotanie. Co do reszty 
data, to biust wyglqdajqcy jak po kilka- 
krotnym wstrzykiwaniu silikonu i paru 
operaejach plastycznych (Pam wysia- 
da), talia osy i taaakie diugie nogi. (...) 
Po co to wszystko w Polsce? Czy warn juz 
nie wy star czy Koziolek Matolek? No, 
chyba zeby zrobic z Kozioika laske. Wy- 
starczyloby dac kozioika jakiemus Japa- 
nese, a on by nam z niego zrobil Macho 
Koziolektage albo Armiziolka. 
Alex, nie daj sie, Ty tutaj rzqdzisz. Ma- 
chos Buritos. Niech chrupki bedq z Tobq, 
o niepokonany. (...) Gambler jest po to, 
aby kazdy mögl sobie poczytaö o grach, 



ale nie tylko. Poza grami kazdy na pew- 
no ma tez inne zainteresowania i wszy- 
stko do tejpory bylo w porzqdku. Moze- 
cie pisac o wszystkim, tylko nie o Man- 
dze. (...) Jezeli dacie jakies mangowe 
obrazki na wasze strony, to stracicie jed- 
nego z najwierniejszych czytelniköw w 
naszym pieknym kraju. Mysle jednak, ze 
nie jestem sam w moieh przekonaniach 
i stracicie ich troche wiecej. 

LucAss 

Opuscitem co bardziej zjadliwe (zeby 
nie powiedziec wulgarne) fragmenty 
tego listu i zastanawiam sie skqd taka 
nienawisc do Mangi? Listy dziewczqt, 
ktöre do nas pisaty o Mandze byty bar- 
dzo mite i sympatyczne, tymczasem 
przeciwnicy najez^sciej poshjgujq sie je- 
zykiem inwektyw. Problem w tej chwili o 
tyle nie istnieje, iz Gambler jest pismem 
o grach komputerowych, a nie „o grach 
i milionie innych rzeczy". Artykulöwdo- 
tyczqcych odmiennych tematöw niz gry 
ukazuje sie stosunkowo mato i publiko- 
wane sq nieregularnie. Natomiast, gdy- 
by tematyka pozakomputerowa miata 
wejsc do Gamblera na State, to bylbym 
pierwszym, ktöry nalegalby na wlqcze- 
nie Mangi. Mimo iz sam za tym gatun- 
kiem nie przepadam. 
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To wydanie klubu internetowego nie b^dzie w catosci po- 
swi^cone stronom WWW. Zajmiemy si$ w nim omöwieniem 
kilku newsgroups i list dyskusyjnych, a takze innych, zwiqza- 
nych z Internetem rzeczy. Mam nadziej^, ze kazdy znajdzie cos 
dla siebie. 

Newsgroups i listy dyskusyjne 

Newsgroups sq cz^sto powiqzane z listami dyskusyjnymi. Jesli 
nie jestes zapisany na list^, a chcesz z niej cos sciqgnqc, mozesz 
zajrzec na newsgroup tej listy. fest to dobrym rozwiqzaniem dla 
takich list dyskusyjnych jak Pecet, gdy poszukujqc pojedynczej 
informacji nie chcesz otrzymywac codziennie ponad stu maili. 

Aby zapisac si$ na list^, wysytasz zazwyczaj odpowiedniq 
körnend^ do listservera. UWAGA! Nie wysylaj jej na adres listy! 
Przychodzqce ciqgle na liste^ dyskusyjnq maile z komendami dla 
listservera to plaga polskich list. Do listservera wysyla sie^ za- 
zwyczaj list z pustym polem „Subject", zawierajqcy w tekscie li- 
nie^ skladajqcq sie^ ze slowa „subscribe", nazwy listy oraz imie- 
nia i nazwiska. Adresu e-mailowego nie trzeba zazwyczaj po- 

dawac, poniewaz listserver 

automatycznie go rozpoznaje. 
Najlepiej jednak wyslac do 
listservera najpierw komende^ 
HELP w liscie z pustym polem 
„Subject". 

pl.announce. newsgroups 
- grupa, w ktörej przedstawia- 
ne sq ogloszenia o poja wianiu 
sie^ nowych grup 

listproc@man.lodz.pl- list- 
server dla list dyskusyjnych na 
man.lodz.pl 

pl. comp. pecet - grupa po- 
swi^cona pecetom. To chyba 
najwi^ksza lista tego typu w 
Polsce. Jezeli chcesz sie^ dowie- 
dziec czegos o oprogramowa- 
niu lub sprz^äe, to wlasnie 
jest lista dla Ciebie. Mozna tu 
tez cz^sto trafic na rozmaite 

opinie i wyniki prywatnych testöw sprz^tu. „Must Read", jesli 
chcesz kupic jakqs nowq rzecz do twojego PC. 

pecet@man.lodz.pl - adres listy dyskusyjnej. Aby sie^ do niej 
zapisac, wyslij list do listservera listproc@man.lodz.pl z ko- 
mendq „subscribe pecet Imie Nazwisko" 

pl.rec.hihot - najbardziej znana w Polsce grupa lubiqcych 
zarty. Mozna tarn znalezc wszelkiego rodzaju dowcipy, anegdo- 
ty itp. 

listserv@archimedes.pol.lublin.pl - adres listservera po- 
wyzszej grupy 

hihot@archimedes.pol.lublin.pl - adres listy dyskusyjnej 

IRC 

Ta ustuga internetowa zdobyla w Polsce wielu fanöw. Nie 
wszyscy jednak wiedzq, jakie sq glöwne polskie serwery IRC. 
Dlatego tez podaje^ dwa adresy: 

warszawa.irc.pl 

poznan.irc.pl 

Wi^kszosc swiatowych serweröw IRC wymienia informacje 
mi«?dzy sobq, dzi^ki czemu tqczqc sie^ z jednym serwerem, auto- 
matycznie uzyskujemy dost^p do wszystkich kanalöw. 

FTP 

Poniewaz sciqgni^cie pliku ze Stanöw Zjednoczonych cz^sto jest 
czasochlonne, warto korzystac z polskich mirroröw FTP. jednym 
z serweröw FTP w Polsce, ktöry oferuje mirrory najwi^kszych 
swiatowych serweröw jest Sunsite (sunsite.icm.edu.pl) . Mozna 
tarn znalezc np. Winsite, Hobbes, czy poprzez FTP dostac sie; do 
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WebTV lures developers 
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TUCOWS. Niestety, ostatnio Sunsite wyraznie podupadl i wiele 
mirroröw jest uaktualnianych nieregularnie. 

Gopher 

Ta ciekawa usluga internetowa wychodzi juz z uzycia, jed- 
nak ciqgle mozna dzi^ki niej znalezc rzeczy, jakich nie ma w za- 
sobach WWW. W celu przeszukiwania swiatowych (i nielicz- 
nych polskich) zasoböw gophera polecam strone^ gopher. man. 
lodz.pl. Mozna przeczytac tez tarn archiwa niektörych list dys- 
kusyjnych. 

WWW 

News 

Surfujqc ostatnio po sieci znalazlem ciekawe miejsce - stro- 
n^ „News" (www.news.com), nalezqcq do organizacji C-net. 
Mozna tarn przeczytac najbardziej aktualne informacje - 
przede wszystkim ze swiata komputeröw, ale takze z röznych 
dziedzin gospodarki i biznesu. Strona jest ulozona bardzo przej- 

rzyscie, trudno sie^ na niej zgu- 
bic, mimo ze obfituje w ilu- 
stracje. Dysponuje tez bardzo 
dobrym systemem wyszuki- 
wawczym. Wpisujqc dane ha- 
slo mozesz byc pewien, ze 
wszystkie zasoby na stronie 
zostanq gruntownie przeszu- 
kane. Szczerze polecam - nig- 
dzie nie znajdziecie tak aktu- 
alnych informacji ze swiata 
komputeröw. 
NBA 

Wyzej podanego skrötu nie 
trzeba chyba wyjasniac. Jak 
kazda szanujqca sie^ organiza- 
cja, NBA tez ma swojq strone^ 
wlnternecie (www.nba.com), 
do tego bardzo dobrze prowa- 
dzonq. Strona NBA jest znako- 
mitym zrödlem informacji dla 
wszystkich fanöw koszyköwki. Mozna przeczytac o najblizszych 
meczach, przejrzec sklady druzyn i dowiedziec si^ wszystkiego 
o ulubionym zawodniku. Prawie na kazdej stronie znajduje si*? 
kilka zdj^c - m.in. najlepsze sceny z meczöw. Istotnqzaletqstro- 
ny NBA jest to, ze dziala szybko. Nawet Iqczqc sie^ z Polski moz- 
na bez problemöw zatadowac wszystkie zdj^cia. 
OS/2 Super Site 

Strona www.os2ss.com przeznaczona jest dla wszystkich 
interesujqcych si^ tym systemem, ale takze dla tych, ktörym 
Bill Gates nie 
zatozyl jeszcze 
klapek na oczy 
(i wiedzq, ze 
istnieje cos 
opröcz Win- 
dows 95). Moz- 
na tu znalezc 
mnöstwo pli- 
köw z dobrymi 
opisami, infor- 
macje na te- 
mat systemu, 
a takze jeden 
E-zine (Electro- 
nic Magazine, 

czyli magazyn w postaci komputerowej). Jej istotnq cz^sciq sq 
linki do stron, na ktörych mozemy sie^ dowiedziec wszystkiego 
o systemie OS/2. Obowiqzkowa lektura dla kazdego „osiarza". 
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Astalavista 

Pod adresem astalavista. 
hack.box.sk miesci sie^ chyba 
najwi^ksza wyszukiwarka dla 
tych, ktörzy interesujq sie^ 
ciemnqstronqlnternetu, czyli hackerstwem, crackerstwem itp. 
Wpisujqc stowo kluczowe otrzymamy liste^ hackerskich serwe- 
röw z poszukiwanq informacjq bqdz programem. Bardzo mite 
miejsce, jednak ostrzegam - wi^kszosc podawanych tarn stron 
prowadzi dziatalnosc nielegalnq! 

2600 

Na stronie www.2600.com znajdziecie jeden z hackerskich 
E-zinöw, magazyn dla wielbicieli ciemnej strony Internetu. Bar- 
dzo ciekawa rzecz - mirrory wielu najslawniejszych „zhakowa- 
nych" stron, m.in. CIA. 

Anti Microsoft Pictures 

Dla wszystkich ludzi z poczuciem humoru, ktörzy nie lubiq po- 
danej w tytule firmy, zostala stworzona strona z obrazkami o te- 
matyce antymicrosoftowej (www.cs.mun.ca/~stevens/no_ms). 
Rysunköw nie ma wiele, ale niektöre sq naprawd? bardzo do- 
brze zrobione - nie, tylko wydrukowac i powiesic sobie nad töz- 
kiem... 

32bit.com 

Pod adresem www.32bit.com znajduje sie^ utworzona stosun- 
kowo niedawno strona dla wszystkich uzytkowniköw Windows 
95 i NT. Mozna tu znalezc wiele programöw dla tych systemöw, 
rözne porady i tzw. Discussion Forum, gdzie mozna przeezytae 
rozmaite maile z pytaniami na dany temat i odpowiedziami. 
Cos w rodzaju newsgroup na WWW. Struktura katalogöw jest 
zawila, systemu wyszukiwania pliköw brak lub bardzo dobrze 
ukryty. Strona opatrzona jest duzqilosciqniepotrzebnej grafiki 
i do tego praeuje wolno. 




The Gamers Choice 

takomy kqsek dla kazdego graeza. Pod adresem kra- 
ven.simplenet.com/index.html mozna znalezc ogromnq kolek- 
cje^ rozmaitych cheatöw, traineröw, solueji, mapek i savega- 
me'öw do gier. Wszystko zrobione porzqdnie i przejrzyscie. Jesli 
szukasz utatwieh do gry, to jest miejsce dla Ciebie. Strona nie 
zawiera zbyt wiele grafiki, ale mimo to prezentuje sie^ bardzo 
ladnie. Jak tylko bedziesz miat czas, wstqp tutaj. 
Cennik gietdowy 

Wielu ludzi kupuje sprz^t komputerowy na gietdzie war- 
szawskiej. Jednak nigdy nie wiadomo, jakie sq srednie ceny - 
mozna zostac oszukanym. W celu zdobycia najnowszych infor- 
maeji z gieidy nalezy zajrzec pod adres http://neutron.elka. 
pw.edu.pl/~pingling/ceny-pl.html. Znajdziecie tarn szcze- 
gölowy wykaz sprzetu sprzedawanego obeenie na gieldzie, 
najswiezsze informaeje, a takze drobne artykuliki. Chyba nie 
musze polecac tej strony - kazdy, kto sie^ wybiera na gietde, 

musi tarn zaj- 
rzec. Uwaga! 
Nie ma tarn 
katalogöw ani 
cen pirackiego 
oprogramowa- 
nia! 

Lech Wiktor 
Piotrowski 
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konkurs i^i^on 
KOMPUTEROWY 

- 5 prostych pytah |_r Ä _* 

z zakresu komputeröw liUI 



0-700-71-423 



» 



do wygrania co miesi^c 

)MPUTER MULTIMEDIAI 
PENTIUM 166 MMX 

oraz inne nagrody 



Y 



aidego 

dzwoni^eego 

znizka 10% 

na zakupione 

komputery 

w firmie 

Multimedia 

Komputer. 

WPI/AAK oplata 3,70 z\ za minut? 
wymagane 18 lat lub zgoda abonenta 





WYDAWNICTWO 

LUPUS 



60 Bajtöw - magazyn komputerowy 

Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda, niedziele. godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAWW9.8 89.8 



FM 



CLASSIC ROCK 



UWAGA!!! POSIADACZE KOMPUTERÖW 



ATARI 



lub 



Wasze wspaniafe maszynki nie musza, byc martweü! 

Mamy w ofercie ponad 70 wspaniarych gier na ATARI XL/XE 

i okoto 200 tytutöw na C64! 

NAP1SZCIE PO BEZPtATNY KATALOG! 

Na zamöwieniu nalezy konieeznie zaznaczyc rodzaj komputera! 



Prosimy o przysylanie 
zaadresowanych do siebte 
kopert ze znaczkiem. Skraca 
to znacznie procedure I czas 
dostarczenia kalalogu 



LK MYMlt» 



LK Avalon 

skr. poezt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 
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NCE_WIEV1_C0_^PNIAK 

Dzis mam dobra wiadomosc dla 
wszystkich, ktörzy albo nie mieli 
szczescia i nie zostali wylosowani 
do turniejöw organizowanych na 
Gambleriadzie, albo z takich czy 
innych powodöw nie mogli sie^ na 
targach pojawic. Razem z fit ma 
Tornado organizujemy konkurs z 
bardzo atrakcyjnymi nagrodami. 

Konkurs Gamblera i firmy Tornado 

Caly problem w tym, aby odpowiedziec na szesc pytari 
zwiqzanychzgrqwipEout2097. Maniakom (i nie tylko ma- 
niakom) pytania nie powinny sprawic BARDZO duzych 
klopotöw, a nagrody warte sqzachodu: rekomendowany 
przez mojq skromnq osobe^ päd neGcon, gra wipEout 2097 
oraz Ridge Racer Revolution. Nagrody zostanq rozlosowa- 
ne wsröd tych, ktörzy do korica lipca nadeslq kupon kon- 
kursowy z poprawnymi odpowiedziami. A teraz do dzieia: 

1 . [akieogranit zenia mastatekPiranha? 

2. Czy w w2097 mozna latac rekinem, swinkq i zuczkiem? 

3. Najakiej trasie pada snieg? 

4. |oki«'i produkcji jesl Piranha? 

5. fakl kawaiek Pi-<>«li<jy znalazlsienasoundtrackudogry? 

6. [akiestatkl |)i'|nwiajqsiqwintrogry? 

No, wiem, r nie sq to pytania calkowicie banalne, ale 
hej! To nie audiotele, gdzie wiadomo, ze japoriskim wojow- 
nikiem jest no... ten... jak mu tam.... maszaj! Huh... 



Konkursowy ZooltaR 



Kupon nr 2097 
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Porsche 
Challenge 



Kiedys pojawita sie^ dosko- 
nala gra The Need for Speed. 
Dawala graczom dokladnie to, 
co obiecywal jej tytui - szyb- 
kosd. Siedzqc za kierownicq 
komputerowego wozu prawie 
czuto si§ pr^dkosc, z jakq prze- 
mierzat on drogi Ameryki. Gra 
zostaJa wydana takze w wersji 
na PSX i trzeba przyznad, ze 
catkiem niezle zniosia konwer- 
sj?. Doczekalismy si? juz konty- 
nuacji tego tytutu i to prawie 
jednoczesnie z pojawieniem 
si? gry Porsche Challenge. Nie 
mam zamiaru poröwnywac 
obu produktöw, poniewaz w 
NfS2 jeszcze nie gralem, ale za 
to gralem w PC. I musz? powie- 
dziec, ze nie zwalila mnie z 
nög. 

Gr? zapowiadano juz na po- 
przednich targach ECTS. Zdj^- 
cia robify niezle wrazenie, wiec 
czekalem na PC z niecierpli wo- 
sciq. I jak to cz^sto bywa - roz- 
czarowalem si^. Nie znaczy to, 
ze gra jest slaba. Ona jest po 
prostu „na poziomie". Ale nie 
wiecej. 

Jest to pseudosymulator 
Porsche Boxter, takie nowe, 
bardzo zgrabne autko. Chciat- 
bym takie mied. Do wyscigu 
staje 6 zawodniköw i bruuuu- 
ummm.... Ciekawq nowosciq 
jest wprowadzenie oddziaty- 
wari miedzy röznymi zawodni- 
kami. Nienawidzqsi?, kochajq 
albo majqsie^ w nosie. W zalez- 
nosci od tego röznie wyglqda 

-7» - •"— T» ^ 



wyscig. Taki, co nas nie lubi, 
b^dzie sie^ staral nas zepchnqc 
i na odwröt. Jezeli w trakeie 
wyscigu bedziemy kogos ata- 
kowac, to nasze stosunki si^ 
pogorszq. Pomysl calkiem faj- 
ny, ale nie do kohea rozwini?- 
ty. Po prostu, nie tak latwo da 
si^zauw 



Podstawowq wadq PC jest 
to, ze gra jest wolna. Nie 
mam na myili grafiki. Ta jest 
akurat doskonala i pod tym 
wzgl^dem PC bije na giowe^ 
wiele automatowych gier. Po 
prostu, sama gra nie jest tak 
dynamiczna jak NfS czy wi- 
pEout 2097. Wydaje mi sie^ ze 
przy szybkosci 220 km/h kraj- 
obraz powinien przesuwac 
si$ zdziebko szybciej. 
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Nie podoba mi siq tez, ze do 
wyboru mamy tylko i wytqcz- 
nie Boxtera. Gra jest tylko jed- 
nym ze srodköw promoeji no- 
wego modelu Porsche'a. Mo- 
gtyby sie^ pojawic" inne. Ja mam 
sentyment do Carerry. 

Co ciekawe, przez kilka tygo- 
dni PC utrzymywala si? na 
pierwszym miejscu najlepiej 
sprzedajqcych sie^ gier na PSX. 
Szczerze möwiqc - nie wiem, 
dlaczego. 

Porsche Challenge mnie 
nie zafaseynowata. Nie ma w 
niej tego adrenalinotwörcze- 
go czynnika znajdujqcego si^ 
w wipEoucie czy NfS. Zresztq, 
ocene^ pozostawiam czytelni- 
kom. 

Speedy ZooltaRes 

Porsche 
Challenge 

Dostarczyt: CMR Digital 
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SUIKODEN 
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Woooowü! Jeezoos Krajsü! 
Od dawno juz nie wciqgnela 
mnie tak zadna gra. Suikoden 
opetat mnie cafkowicie. Przez 
bity tydzieri prawie nie wsta- 
walem od konsoli. Po raz 
pierwszy zdarzylo mi sie, ze 
postawilem konsole^ kolo lözka 
i gralem dwie noce z rzedu. 
Tylko dwie, bo o 12.00 w nocy 
trzeciego dnia skoriczylem gr^. 




czyna sie w momencie, gdy Teo 
McDohl wyjezdza z miasta 
bronic granic, a Bohater (na- 
zwijmy go wlasnie Bohaterem 
przez duze B) zostaje przyj^ty 
do gwardii imperialnej. 

Juz pierwszego dnia zostaje 
wyslany na misj^. W podrözy 
bedq mu towarzyszyc: przyja- 
ciel Ted (ktöry okaze si? nad- 
zwyczaj waznq postaciq) , wier- 
ny sfuga Gremio (najsmutniej- 
sza postac w grze) oraz dwoje 
oddanych sluzqcych generala 
McDohla - Pahn i Cleo. 

Bohater szybko odkrywa, ze 
zycie w Imperium wcale nie 



Nie oznacza to, ze gra wystar- 
czy na 3 dni. Po prostu, przed- 
tem nie moglem grac po no- 
cach (rodzice w domu). Ale, 
ale. Tak sie rozgadatem, ze 





Hdthiu 

Yes. Edsumihds dlready 
scouted the area.. 
Please choose your men. 



prawie zapomnialem powie- 
dziec, co takiego wspaniatego 
jest w Suikodenie. 

To typowy mangowy RPG. 
Podobne gry mozna znalezc 
na SNES i Saturna. Suikoden 
jest pierwszy w Polsce i dlatego 
zrobif na mnie takie wrazenie. 
Sama gra mogtaby spokojnie 
posfuzyc za scenariusz do ja- 
kiegos anime. Mamy wiec kra- 
ine fantasy, w ktörej zyjq smo- 
ki, orki, elfy, krasnoludy, ludzie 
i mnöstwo innego talatajstwa, 
zwykle zamieszkujqcego krai- 
ny tantasy. Mamy tez glöwne- 
go bohatera (imie zalezy od 
gracza), syna jednego z pieciu 
Wielkich Generatöw Karmazy- 
nowego Imperium - Teo Mc- 
Dohla. Pozornie wszystko wy- 
glqda pieknie. Imperator jest 
mqdry, a jego nadworna cza- 
rodziejka Windy - piekna, a na 
dodatek wykazuje zaintereso- 
wanie Bohaterem. Gra rozpo- 



jest tak cudowne, jak mu sie 
wydawato. Ludzie glodujq 
wojsko jest okrutne, a urzedni- 
cy skorumpowani. Na skutek 
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catkiem nieprzewidzianego wy- 
darzenia Bohater z dumnego, 
imperialnego gwardzisty staje 
sie^ nagle najbardziej poszuki- 
wanym zbiegiem w Imperium. 
Dalej mamy nie_tak_bar- 
dzo_typowy RPG. Kazda po- 
stac jest oczywiscie opisana 

Suikoden 

Dostarczyl: sklep CMR Digital 



szeregiem parametröw wply- 
wajqcych na jej szybkosc, sil^, 
umiej^tnosci poslugiwania sie 
broniq itd. Toczqc kolejne wal- 
ki, zdobywa punkty doswiad- 
czenia. Gdy zdobedzie 1000 - 
wzrasta jej poziom (ja skohczy- 
tem gre^ postaciami na 60 po- 
ziomie), a wraz z nim poszcze- 
gölne umiejetnosci. 

Sama gra odbywa sie^ na 
trzech glöwnych planach. Kie- 
dy przemieszczamy si^ miedzy 
lokacjami (miastami, wioska- 
mi, lochami itd.), widzimy 
malutkq postac biegajacq po 
ekranie. W momencie gdy 
wchodzimy np. do miasta, wi- 
dzimy wszystko z duzo mniej- 
szej odleglosci. Postacie wyglq- 
dajq wtedy jak typowe animki. 
Gdy dochodzi do walki, grafi- 




ka zmienia sie na tröjwymiaro- 
wy rzut izometryczny. Widac 
wtedy calq grupe i przeciwni- 
köw. 

Walka toczy sie w turach. W 
kazdej turze postac moze wy- 
konac jakqs czynnosc: zaata- 
kowac, rzucic czar, uzyc jakie- 




gos przedmiotu czy tez uciec. 
Kolejnosc, w jakiej postac wy- 
konuje czynnosci zalezy od jej 
szybkosci. W jednej turze „po- 
ruszajq" sie zaröwno nasi, jak i 
przeciwnicy. 

W miare^ rozwijania sie akcji 
pojawia sie mnöstwo opcji. Z 
czasem uda sie Bohaterowi 
zdobyc zamek, wojsko i wielu 
kompanöw. Co prawda, w jed- 
nym momencie mozna miec w 
zespole tylko 6 postaci, ale 
mozna czerpac z grupy az 
108! ! ! ! ! Co prawda, trzeba ich 
najpierw znalezc, ale i tak wy- 
bör jest ogromny. 

Gtöwnq zaletq Suikodena 
jest genialny scenariusz. Gra- 
lem glöwnie po to, zeby dowie- 
dziec si^, co bedzie dalej . Boha- 



ter przezyje chwile zaröwno 
zabawne, jak i tragiczne. Be- 
dzie musial na przyklad sto- 
czyc walke z wlasnym ojcem, 
ktörego zabije. Straci tez wielu 
przyjaciöt, zanim zmierzy sie^ z 
ostatecznym przeciwnikiem. 

Suikoden nie szokuje gra- 
fikq. Mozna smialo powie- 
dziec, ze grafika jest najwyzej 
dobra. Jedynym milym de- 
mentem sq bardzo fajne efek- 
ty, generowane w trakcie uzy- 
wania czaröw. To typowy przy- 
klad, ze mozna zrobic genialnq 
gr^ - bez napuszonej, wspa- 
nialej grafiki. 

Inaczej jest z muzykq - zo- 
stala dobrana idealnie. Co 
prawda, kilka motywöw po- 
wtarza sie w röznych sytua- 
cjach, ale nie meczq i mito sie 
ich stucha. Efekty sq tez niezle. 
Zwtaszcza odgtosy rzucanych 
czaröw. 

Suikoden jest grq wybitnq i 
calkowicie zasluguje na przy- 
znanq jej note. Czekam na Fi- 




nal Fantasy VII, ktöra opröcz 
podobnego klimatu bedzie 
oferowala wspanialq grafike. 
Gra zawiera duzo tekstu w je- 
zyku angielskim, przeznaczo- 
na jest wiec raczej dla graczy 
starszych i cierpliwych. No i, 
oczywiscie, dobrze möwiqcych 
po „szekspirowemu". Mam 
nadziej^, ze Suikoden podbije 
Wasze serca tak, jak podbil 
moje. 

ZooltaR Oniemiaty 
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Konami 1997 

RPG 

PlayStation 

Gradk.. 
Dzwi«k-, 89% 



offem: 97% 
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Legacy of Kain 



Kain zostal zamordowany. 
Przebito go mieczem. Jego 
umeczona dusza znalazta si$ 
na skraju przepasci, pragnqc 
tylko jednego - zemsty. Krwa- 
wej, brutalnej zemsty. Wtedy 
pojawit si^ Nekromanta. 
Obiecat Kainowi mozliwosc 
powrotu do swiata zywych, 
aby ten mögt spemic swe 
krwawe marzenie. Kain zgo- 
dzil si^, nie myslqc o konse- 
kwencjach. Powröcil na zie- 
mie^ ale nie byt juz czlowie- 
kiem. Stat sie^ wampirem. Ska- 
zany na wieczne zycie, zmu- 
szony do zywienia sie^ ludzkq 
krwiq, miai przed sobq jedyny 
cel - odnalezienie tych, ktörzy 
go zamordowali. 

O tej grze möwilo sie^ juz 
od dawna. Miata doprowa- 
dzic do calkowitego przetomu 
na rynku konsolowych RPG. 
Miata byc tym dla PSX, czym 
jest Diablo dla PC. Gra juz si? 
pojawila, ale nie mam poj^- 
cia, dlaczego möwi sie^ o niej 
jako o RPG. Bardziej przypo- 



staje si? RPG. W Pandemo- 
nium (notabene, to gra tej sa- 
mej firmy) tez mozna rzucac 
czary (a wtasciwie nimi strze- 
lac) , a jest to typowa platfor- 
möwka. Zdaje; sobie spraw^, 
ze i tak cz^sc z Was uzna, iz je- 
stem oslem i nie wiem, o czym 
pisz^, ale po prostu - po kilku- 
nastu godzinach sp^dzonych 
nad grq nie odniostem wraze- 
nia, jakbym gral w RPG. 

To wszystko wcale nie 
oznacza, ze Legacy of Kain 
jest grqslabq. Wr^cz przeciw- 
nie. To jedna z ciekawszych i 
bardziej wciqgajqcych gier 
na PSX, jakie si£ ostatnio po- 
jawity. Przede wszystkim - 
klimat. Jest niesamowity. Gra 
rzeczywiscie podnosi wlosy 
na karku. Jest mroczna, a 




mina rozbudowanq gr? przy- 
godowq o zaci^ciu labirynto- 
wo-zr^cznosciowy m . 

Domyslam si?, ze takie 
stwierdzenie wywota istnq bu- 
rze^ na rynku, wiec postaram J 
si? jak najszybciej wyttuma- 
czyc. Przede wszystkim, LoK ' 
nie ma zadnych elementöw 
TYPOWYCH tylko dla RPG. 
Glöwny bohater nie jest opisa- 
nyzadnymi parametrami, tak 
charakterystycznymi dla RPG. 
W trakcie gry nie zdobywa 
zadnych punktöw doswiad- 
czenia i nie moze dowolnie 
wptywac na cechy charakte- 
ru, ktöre chce rozwinqc. Poza 
tym, sposöb prowadzenia 
walki jest zdecydowanie zr^cz- 
nosciowy i zalezy tylko od 
szybkosci, z jakq naciskamy 
guzik na padzie. Oczywiscie, 
poruszamy sie^ po ogromnym 
swiecie, przemierzamy lochy, 
mozemy rzucac rozmaite cza- 
ry, ale nie sq to czynniki powo- 
dujqce, ze gra automatycznie 



wrazenie to po- 
t^guje niesamo- 
wita muzyka. 
Zycie, a raczej - 
niezycie wam- 
pira zostato od- 
dane najdokfa- 
dniej jak sie^ 
dato. Z ludzi 
Kain moze wy- 
sysac krew, w nocy staje sie. 
pot^zniejszy, a w dzieri stab- 
nie (choc prawdziwy wampir 
w ogöle nie moze oglqdaC 
swiatta dziennego). 

Na uwag? zastuguje do- 
skonale dobrany glos Kaina. 
B^dzie towarzyszyt graczowi 
przez cafy czas i ttumaczyl, co 
si$ wlasnie dzieje, objasniat 
dzialanie czaröw i broni. Po- 
wiadam Warn - ciarki prze- 
chodzq po plecach. 

Grafika jest na wysokim 
poziomie. Swiat widac dokta- 
dnie w taki sam sposöb, co w 
Diablo. Pole widzenia mozna 
powi^kszac w zaleznosci od 
tego, co akurat robimy. Najle- 
piej walczyc, gdy zblizenie 
jest najwi^icsze. Animacja po- 
staci niezta, zwfaszcza gdy 
Kain biegnie, przybierajqc 
postac wilka. W grze wyst?- 
puje noc i dzieri. Pory dnia 
zmieniajqsie^ mniej wi^cej co 
7,5 minuty. 



Kain nie moze co prawda 
zmieniac swoich charaktery- 
styk, ale ma za to szereg bar- 
dzo ciekawych wlasciwosci. 
Moze przemieniac sie^ w nie- 
toperza, dzi^ki czemu btyska- 
wicznie pokonuje wielkie od- 
leglosci. Potrafi 
tez przybrac po- 
stac gigantycz- 
nego wilkola- 
ka. Porusza sie^ 
wtedy szybcie 
moze skakac. 
Umie tez uda- 
wac zwyklego 
czlowieka, dzi^- 



ki czemu moze wmieszac sie^ 
w ttum smiertelniköw, nie 
budzqc ich podejrzeri. 

W trakcie wedröwki moze 
sie^ natknqc na wiele przedmio- 
töwufatwiajqcych mu niezycie. 
Znajdzie wi^c samonaprowa- 




Crystal Dynamics 1997 

Przygodowo-zrecznosciowa 

PSX 

Gratika: 79% 

Dzwiek: 89% 



gotem: 87% 




podrözy. Mogq np. stworzyc 
swiatto lub teleportowac Kai- 
na z powrotem do jego krypty 
- tarn zawsze mozna zapisac 
gre^ (normalnie trzeba zna- 
lezc specjalne miejsce, a po- 
niewaz jest ono tez w krypcie, 
uzycie czaru zapobiega mar- 
nowaniu czasu). 

Legacy of Kain bardzo mi 
si£ podobala. Ma genialnq 
atmosfer^, a granie przynosi 
duzo satysfakcji. Dobra grafi- 
ka i doskonale udzwi^kowie- 
nie jeszcze pot^gujq te wraze- 
nia. Crystal Dynamics po raz 
kolejny udowadnia, ze jest 
jednym z lepszych twörcöw 
gier na PSX. Polecam wszyst- 
kim, ktörzy lubiqsi^ bac. 

Bloody ZooltaR 
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Saturn Bomberman 



Dawniej faktu, ze gra 
dziata w wersji na dwöch 
lub wiecej graczy niemal sie 
nie zauwazato. Ot, opcja jak 
inne. Prawdziwy boom na 
gre wieloosobowq przyszedl 
wraz z Internetem. Obecnie 
zaden dobry tytut nie moze 
zdobyc wiekszej popularno- 
sci, jezeli nie ma opcji multi- 
player. Utarlo sie röwniez, 
ze dobra gra tego typu musi 
byc koniecznie strzelaninq 
w rodzaju Quake'a, strate- 
giq podobnq do Command 
and Conquer lub RPG a'la 
Diablo. W zapomnienie 
odeszly inne gatunki gier, 
niegdys dzierzqce palm? 
pierwszeristwa. Dlatego Sa- 
turn Bomberman ma obe- 
cnie szanse^ zdobyc wielkq 





popularnosc dzieki idei 
„wielograczowosci". 

Bomberman to wtasciwie 
nie jedna, ale caly cykl gier, 
ktöre mialy poczqtek jeszcze 
w czasach konsol 8-bitowych 
(NES) i 16-bitowych (SNES, 
Sega MegaDrive). Jej „klony" 
powstawafy tez na kompute- 
ry domowe (chocby Dyna 
Blaster na Amig^). Poröwnu- 
jqc zastosowany w niej po- 
myst na gr? kilku graczy, 
trudno znalezc jakies analo- 
gie do strasznie skompliko- 
wanego Internetu. W przy- 
padku gry Saturn Bomber- 
man do rozpoczecia batalii w 
dwie lub wiecej osöb wystar- 
czy jedynie odpowiednia licz- 
ba joypadöw (jezeli graczy 
jest wiecej niz dwöch potrzeb- 
ny jest takze spe- 
cjalny rozgal^- 
ziacz na dodatko- 
we kontrolery) . 
Po zdobyciu tego 
wyposazenia, co 
moze byc sprawq 
nie tyle skompli- 
kowanq, co dose 
kosztownq, moz- 
na juz zasiqsc do 
gry. Trzeba je- 
szcze tylko wie- 
dziec, o co w tym 
wszystkim chodzi. Granie w 
Saturn Bomberman polega 
na wysadzaniu wszystkiego, 
co sie tylko da. Mozna pod- 
kladac bomby (nalezq do 
gtöwnego wyposazenia bo- 
hateröwgry) pod innych gra- 
czy, zabijac walesajqce si^ 
gdzieniegdzie potworki albo 
niszczyc murki okalajqce 



Saturn 
Bomberman 

Dystrybucja: Bobmark 



plansz^. Ostatnia czynnosc 
ma t^ zalet?, ze pod murkami 
mozna cz^sto znalezc dodat- 
koweakeesoria. 

Jezeli zdecydujemy sie na 
granie w pojedynke, mozemy 



wybrac normalny tryb gry, w 
ktörym trzeba po prostu 
przejsc kolejne poziomy. Wy- 
dawatoby si?, ze nie jest to 
sprawa zbyt skomplikowana, 
gdyby nie fakt, iz z kazdym 
poziomem przeciwniköw 



Ranking Mode w Virtua Figh- 
ter 2, pobijanie wlasnych (i 
nie tylko) rekordöw. 

Wykonanie gry do najprze- 
dniejszych nie nalezy, bowiem 
od czasöw wersji na SNES wie- 
le si^ w oprawie graficznej nie 
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przybywa, a dodatkowe 
uzbrojenie znalezc coraz tru- 
dniej. Jednak na planszy 
mozna odkryc wiele pozy- 
tecznych uzupelnien, np. do- 
datkowe bomby (mozna pod- 
kladac ich kilka, jednq po 
drugiej), mozliwosc zwieksze- 
nia zasi^gu pocisköw i stero- 
wania ich ruchem czy tez 
zdolnosc kopniecia bomby w 
strone wroga. 

Przy grze we dwöch mamy 
dwa wyjscia: albo dysponuje- 
my dwoma (lub wiecej) joy- 
padami - wtedy warto po- 
znac opeje Battle Mode, albo 
cheemy grac w kilku na jed- 
nym joypadzie za pomoeq 
Master Mode. W pierwszym 
przypadku kompletujemy ze- 
spöl grajqcych i wyruszamy 
tlumnie na planszy w celu 
pozbycia sie wszystkich prze- 
ciwniköw. Master Mode 
umozliwia, podobnie jak np. 



zmienilo. Muzyka, owszem, 
jest lepsza, choc nie idealna. 
Jezeli tylko masz ochote na za- 
granie w kilka osöb, powinie- 
nes miec Saturna Bomberma- 
na. Takiej rozrywki nie znaj- 
dziesz w innych grach. 

Yuyo 




CrimeWave 



CrimeWave 
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Dawno, dawno temu, za 
czasöw ZX Spectrum istniala 
sobie znakomita gierka - Tur- 
bo Esprit. W zasadzie nie byto 
w niej nie szczegölnie nowator- 
skiego - jezdzito sie^ samocho- 
dem, strzelalo do innych itp. 
Jej sukees stal sie mozliwy mie- 
dzy innymi dlatego, ze mozna 
sie bylo weielic w postac poli- 
cjanta i scigac przestepcöw. 



Nie wiem, dlaczego od tamtej 
pory tak mafo gier zajmowak» 
sie tq profesjq? Za to teraz mo- 
zemy zagrac na Saturnie w Cri- 
meWave i, znöw jako poli- 
cjant, nekac przestepcöw. 

Nie jest to jednak gra, w 
ktörej jezdzimy rozklekotanym 
Polonezem po zattoczonej 
Warszawie uwazajqc, aby nie 
natknqc sie przypadkiem na 




jakiegos niedobrego cztowie- 
ka, co to möglby nam zrobic 
kuku. Poruszajqc sie w jednej z 
osmiu stref mamy do dyspozy- 
cji 8 samochodöw, po jednym 
na strefy. Sq to potezne maszy- 
ny, wyposazone w mnöstwo 
broni - od standardowego ka- 
rabinka maszynowego, po 
wiele rodzajöw rakiet czy min. 
Niestety, ci zli panowie, na 
ktörych musimy polowac, röw- 
niez majq do swojej dyspozycji 
niezty arsenal, zazwyczaj lep- 
szy od naszego. 

Zastosowany w CrimeWave 
widok na akcje to polqczenie 
tröjwymiarowosci i rzutu izo- 
metrycznego. Co prawda, na 
swöj samochöd patrzymy za- 
wsze ze statej perspektywy - to 
caty teren obraca sie w zalez- 
nosci od tego, w ktörq strone 
skrecamy. Nie jest to najlepiej 



podezas grania w dwie lub 
wiecej osöb. O CrimeWave nie 
da sie tego powiedziec. Znöw 
glöwnym powodem jest zwal- 
nianie animaeji - przy grze we 
dwöch jest to wiaseiwie nie do 
wytrzymania. Wydaje si^ 
dziwne, ze twörey jednej z naj- 
lepszych gier 3D, Tomb Raide- 
ra, nie potrafili sobie poradzic 
z produkcjq znacznie prostszq i 
mniej wymagajqcq. 

Sciezka dzwiekowa sktada 
sie^ z kilkunastu melodyjek, 
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dobrany sposöb oglqdania dy- 
namicznej akeji - budynki cze- 
sto zaslaniajq samochöd, nasz 
lub przeciwnika, mozna tez 
czasem wylqdowad na sckinie 
jakiegos domu. Poza tym mia- 
lem wrazenie, ze - mimo wszy- 
stko - grze brakuje swoistej at- 
mosfery, z tworzenia ktörej Ei- 
dos stynie (np. Tomb Raider). 
Wszystkie strefy, w jakich bq- 
dziemy walczyc, sq do siebie 
podobne. Takze samochody, 
poza wyglqdem zewn^trznym, 
niewiele sie^ od siebie rözniq - 
parametry majq podobne. 
Najwi^kszq wadq strony gra- 
ficznej gry jest fatalna wrecz 
animaeja. O ile podezas nie- 
ktörych fragmentöw jazdy 
(zwtaszcza po linii prostej) 
wszystko jest w porzqdku, to 
przy skrecaniu CrimeWave 
strasznie zwalnia i „rwie" ani- 
maeje. Datoby si£ wytrzymac, 
gdyby zdarzato si^ to spora- 
dycznie, a nie na niemal kaz- 
dym zakr^cie. 

Zdarza sie^ ze program - 
przy graniu jednej osoby bar- 
dzo kiepski - znacznie zyskuje 



zmieniajqcych 
sie^ w zalezno- 
sci od strefy. Sq 
dobrze dopa- 
sowane do te- 
renu, tzn. pod- 
klad dzwi^ko- 
wy w dzielnicy 
przemyslowej 
jest oczywiscie 
inny niz na 
przedmie- 
sciach. Dzwie- 
ki styszane 
podezas walki 
to nie nadzwyczajnego, ale nie 
schodzq ponizej przecietnej. 

Gdyby nawet pominqc stra- 
szliwe spowolnienia animaeji, 
to i tak trudno uznac CrimeWa- 
ve za dobrq gre. Po pewnym 
czasie zaezyna wiac nudq - gra 
polega wyiqcznie na jezdzeniu, 
szukaniu przeciwniköw, strzela- 
niu i znöw jezdzeniu... 

Yuyo 
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Battle Arena Toshinden, 
jako jedna z niewielu bijatyk, 
znana jest posiadaczom konso- 
li PlayStation oraz Saturn. Jej 
kolejne wersje wychodzq na 
przemian to na jednq to na 
drugqkonsol^. Pierwszej cz^sci 
gry (PSX) towarzyszyl BAT Re- 
mix (Saturn), a gdy na maszy- 
n^ Sony pojawila si? cz^sc dru- 
ga, swiatlo dzienne ujrzat jej 
segowy odpowiednik - Battle 
Arena Toshinden Ultimate Re- 
venge Attack. 

Po niezbyt udanej wersji 
Remix wszyscy saturnowcy 
mieli ogromnq chrapke^ na, 
jak sqdzono, znacznie dosko- 
nalszq BAT URA. Jednak po 
raz kolejny okazato si^, ze ma- 
rzenia rzadko sie^ spetniajq. 
Obecna wersja BAT jest duzo 
gorsza od poprzednich. Nie 
wiem, na co liczyl producent 
wprowadzajqc na rynek tak 
mierny produkt - zapewne na 
to, ze gracze b^dq sie^ delekto- 
wac kazdq nowq wersjq gry, 
nie patrzqc na jej jakosc. 

BAT URA 

Sprzedaz: Comat 



Battle Arena Toshinden URA 



W calej grze udalo mi si^ 
znalezc zaledwie jeden bardzo 
dobry element. |est nim muzy- 
ka, znakomicie napisana i pa- 
sujqca do klimatu gry. Az zal, 
ze tak dobra muzyka znalazla 
sie^ akurat w tym produkcie. 
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Oprawa gra- 
ficzna BAT URA 
jest na bardzo 
niskim pozio- 
mie - postacie, 
chociaz nie naj- 
brzydsze, poru- 
szajq sie^ niena- 
turulnie. Przy 
wykonywaniu 
ciosöw specjal- 
nych, najcze^- 
sciejsqto jakies 
strzaty lub wy- 
buchy, na ekra- 
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nie pojawiajqsie^ wielkie pikse- 
le. Röwniez stopien trudnosci 
Battle Arena Toshinden URA 
jest zdecydowanie zbyt niski, 
jak na program tego typu. 
Ukoriczenie gry nie powinno 
sprawic wi^kszych problemöw 
nawet slabszym graczom. 
Trudno uznac to za zalete^ gry - 
zmniejsza tylko jej atrakcyj- 
nosc. 

Mozna powiedzied, ze wal- 
ka toczy sie^ niemal wylqcznie 
przy uzyciu ciosöw specjal- 
nych. I nie jest to tylko skutek 
latwosci wykonywania tych 
ciosöw - tak gra röwniez kom- 
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puter, ktörego ataki sqszybkie, 
lecz chaotyczne. 

Czy warto kupowac slabq 
gre^ tylko i wylqcznie dla muzy- 
ki, chocby znakomitej? Zdecy- 
dowanie nie, dlatego tez odra- 
dzam Warn zakup tej produk- 
cji. Warto poczekac na cos lep- 
szego. 

Yuyo 
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Amok 



Powoli zaczynamy juz 
przywykac do opöznieri w po- 
jawianiu sie^ gier. Jednak 
przesuni^cie terminu wyda- 
nia gry o ponad dwa lata to, 
mimo wszystko, rzecz rzadko 
spotykana. Taki wlasnie los 
spotkal gre^ Amok, wydanq 




na poczqtku tego roku przez 
firme^ Scavenger. I, jak to zwy- 
kle bywa, zadajemy sobie py- 
tanie: „czy warto byto cze- 
kac?". W tym wypadku odpo- 
wiedzbrzmi: „nie". 

Kiedy gra znajdowala si? 
we wczesnym Stadium two- 
rzenia, zapowiedzi brzmialy 
wr^cz fantastycznie. Miala to 
byc niesamowita dawka tröj- 
wymiarowej grafiki, znako- 
mity i szybki engine i w pelni 
tröjwymiarowe srodowisko 




gry. I, na swöj sposöb, obiet- 
nice te zostaly spelnione. Tyle 
ze dzis taka gra nikogo nie za- 
dziwi. 

Jednq z niewielu napraw- 
de pozytywnych cech gry jest 
duzy wybör misji (20, z 
podzialem na podmisje) 




Scavenger 1997 

3D 

Sega Saturn 

Grafika: 46% 




i spora ich röznorodnosc. Za- 
dania nie sprowadzajq sie; do 
prymitywnych „zniszcz wszy- 
stko", sq znacznie bardziej 
zlozone (röwniez z misjami 
ratowniczymi). 



Amok 




Grafika nie jest co prawda 
najgorsza, ale tez nie ma si$ 
czym zachwycac. Straszliwie 
rozpikselowane niemal wszy- 
stkie elementy otoczenia, 
Iqcznie z ttami i podlozem, 
przypominajq prehistoryczne 
czasy pierwszych gier 3D. Ani- 
macja obiektöw (zaröwno ro- 
bota, ktörym kierujemy, jak i 
calej rzeszy przeciwniköw - od 
mah/ch zolnierzy do pot^z- 
nych dzial) jest plynna, ale 
nienaturalna. Mimo tröjwy- 
miarowosci wszystko wyglqda 
jakos tak... plasko. Nie najlep- 
sze efekty strzalöw oraz dziw- 
nie zamazane wybuchy do- 
pelniajq tego niezbyt atrak- 



Dystrybucja: Bobmark 



cyjnego obrazu. Muzyka, w 
postaci lekkiego techno, nie 
przeszkadza zbytnio, lecz 
szybko staje si£ nieciekawa. 

Mimo owych braköw w 
wykonaniu, na poczqtku gra 
si$ dziwnie dobrze. Potem za- 
czynajq przeszkadzac poja- 
wiajqcy sie^ nagle przeciwnicy 
(ktörych sq cale hordy) i cha- 
os, jaki sie^ przy tym tworzy. W 
kohcu dochodzi do tego, ze 
graczstrzela na oslep, pröbu- 
jqc dostac sie w jakies spokoj- 
niejsze miejsce. 

Dwa lata temu Amok z 
pewnosciq bytby hitem, obe- 
cnie - juz nie mögl sie^ nim 
stac. Glöwnq przeszkodq jest 
post^p techniczny, jaki si? 
przez ten czas dokonal. 



Yuyo 
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Niezwykta a 

Twoim jedynym celem sa. Ci, ktörzy pröbujq Ci? zabic. 
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Po raz pierwszy na Twoim PC, tak duzo ekscytujacej akcji. tak duzo niezwyktej 
broni, tak wielu przeciwniköw, tak wcia.gaja.ca strzelanina ! 
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Smknj informncji w ponl 

dortnlKu do ZVCIA WARSZAVVY 
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Francja w nlespoko|nym XVI wieku 
Gra przygodowa w SVGA po polsku 
Przystojny muszkieter na tropach zagadki 
Ponad 50 nastrojowych. barwnych lokacji 
Znakomity, pelen humoru scenariusz 
Ponad 100 poslaci biorgcych udzlal w grze 
Prosty I wygodny Interface uzytkownika 
Wielowa.tkowa akcja, elemenly zrecznosciowe 
Ponad 50 czynnoscl do wykonania 




* Gra przygodowa rodem z naszych marzeii 

* Basnlowy swiat pelen przedzlwnych stworbw 

* Zachwycaja,ca, artystycznie namalowana 
okoliea, niezwykla, barwna sceneria 

* Ponad 20 zwariowanych "kreatur" möwiacych. 
opowiadaja.cych l klöcacych sie po polsku 

* Super szczegölowa, smieszna grafika 

" Znajdzlesz tu kilobajty zartöw i dowcipöw 

* Ponad 2600 fraz znakomicie przeczytanych 
przez czfonköw zespolu CLOSTERKELLER ! 




1 Rewelacyjna graficznie tröjwymiarowa bijalyka 
' Do wyboru kilkunstu roznych wojownikow 
' Kazda postac posluguje sie inna, broniq, 

posiada magiczne ciosy i inna. taktyke walki 
' Trzy sposoby prowadzenia kamer. powtörki 
' Kazdy z zawodniköw to ponad 100 röznych 

animacji, ciosöw. bloköw. unikow ... 
' Teksturowane wszystkie postacie, efekty 

swietlne, clenie, etekty przenikania ... 
' Mozliwosc korzystania z akcelatorow 3D 



* Martwi ozyll I zamieszkali wsröd nas 

* Krwawa strzelanina "(irst person 

* Prawdziwe srodowisko tröjwymlarowe 

* Kontrowersyjne scenerie, rözne mis|e 

* Ogromna liczba przeciwniköw 

* Super grafika, zmnlejszony efekt pikselizacji 

* Niesamowlty naströ) horroru 

* Opcja gry przez siec, modern 



Dystrybucja w Polsce: ilRAGE MECMA 6 03-933 Warszawa. ul. Obrortcöw 2c tel.fax 616 1555, 616 1551, 617 9321, e-mail:mirage@mirage.com.pl, http: www.mlrage.com.pl/ 
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Nintendo 64 od momenlu 
powstania miato posiadac co 
najmniej kilkanascie gier, be- 
dqcych wyznacznikami moz- 
liwosci konsoli. Wbrew pla- 
nom kierownictwa firmy Nin- 
tendo, na wst^pie bylo do- 
stepnych jedynie kilka tytu- 
löw na N64. Najpopularniej- 
szym, najbardziej rozrekla- 
mowanym z nich jest Super 
Mario 64, okreslany jako naj- 
lepsza platformöwka na 




swiecie. Wiadomo jednak, /<• 
prasa zachodnia lubi czasem 
popadac w przesade i warto z 
dystansem podchodzic do fe- 



rowanych przez niq wyro- 
köw. Tym razem jednak w 
morzu pochwat kierowanych 
pod adresem SM64 nie ma 
ani krzty przesady. 

|uz poprzednie, dwuwy- 
miarowe wersje gry na slab- 



Super Mario 64 




kowne, ale samo przychodzi 
na mysl - ta gra po prostu nie 
ma prawa sie^ znudzic. Gracz 
moze sie znalezc w tylu roz- 
maitych miejscach, na doda- 
tek tak röznorodnie „wystro- 
jonych", ze w pewnym mo- 
mencie zastanawia si^: 
„komu udalo sie^ wymyslic 
tyle fantastycznych rzeczy?" 
Prezentowane tu obrazki to 
naprawde niewielka pröbka 
tego, co mozna obejrzec w Su- 
per Mario 64. 

jezeli po zakupie Nintendo 
64 bedziesz sie^ zastanawiac 
nad wyborem pierwszej gry - 





Super Mario 64 

Dystrybucja: 

American Computers & Games 



sze konsole slynely ze spore- 
go rozbudowania - mozna 
bylo w nie grac godzinami 
bez uczucia nudy. Ta cecha 
zostala teraz rozwinieta w 
niesamowitym stopniu 
gram w SM64 juz od trzech 
tygodni i ciqgle mam wraze- 
nie, ze nie odkrytem jeszcze 
nawet niewielkiej 
cz^sci tajemnic, ja- 
kie ona kryje. 

Takpot^zna ma- 
szyna jak N64 po- 
trzebowala oczywi- 
scie czegos lepsze- 
go i bardziej efek- 
townego niz pro- 
ste, dwuwymiaro- 
we platformöwki. 
Potrzebny byl skok 
jakoscio- 
wy, ktöry 
pozwolitby pokonac 
32-bitowych rywali 
spod znaku Segi 
i Sony. I chociaz 
wszyscy spodziewali 
si? fajerwerköw 
graficznych, petnej 
tröjwymia- 
ro wosci, 
caiej pale- 
ty kolo- 
röw i tym 
podobnych baje- 
röw, po ujrzeniu go- 
towego produktu 
widzom szcz^ki opa- 
daty. 

Wspaniala grafi- 
ka! Sprz^towy anty- 
aliasing, stosowany 
w N64, wplynqt na 
znakomitq jakosc 
obrazu. I chociaz 
chwilami pomieszczenia 

odwiedzane w grze wydajq 
si$ troch? zbyt puste (to sku- 
tek uzycia kartridzy w N64), 
to ogölny wyglqd SM64 jest 
znacznie wi^cej niz dobry. 




Tekstury nalozone na obiekty 
sq bardzo kolorowe - gra w 




z obawq, aby nie wydac pie- 
ni^dzy na cos" slabego (choC 
trudno b^dzie znalezc takq 
gre na N64) - natychmiast 
kupuj Super Mario 64. 

Yuyo 

PS Znacznie wi^cej grafiki 
z gry Super Mario 64 mozecie 
znalezC na stronach Gambler 
on-line (http://www.lupus. 
waw.pl/gambler) w dziale 
„Extra". 



duzej mierze przypomina 
tröjwymiarowy film animo- 
wany. Tego wrazenia dopel- 
nia ogromny wybör przeciw- 
niköw, spotykanych podczas 
w^dröwki - to niemalze tlu- 
my. Projekty wszystkich po- 
staci sq wykonane profesjo- 
nalnie i z duzym poczuciem 
humoru, co jest dodatkowym 
plusem gry. 

Przed graczem stoi na- 
prawde^ trudne zadanie. 
Trudne przede wszystkim ze 
wzgl^du na ogromnq prze- 
strzeri, jakq trzeba zwiedzic. 
B^dzie to stwierdzenie ryzy- 




Nmtendo 1996 

Platformöwka/3D 

Nintendo 64 

Gralika: 93% 

Dzwiek: 87% 



«etem: 97% 
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Turok: Devosaur Hunter 



GAMI3I.SK 



Wielokrotne przesuwanie 
premiery tej gry stworzylo at- 
mosfere^ wyczekiwania, ale 
jednoczesnie nieco zirytowa- 
io graczy. Jedna z najdosko- 
nalszych produkcji firmy Ac- 
claim miaia sie^ pojawic na 
rynku juz na Gwiazdk? ubie- 
glego roku, tymczasem ujrza- 
\a swiatlo dzienne dopiero w 
marcu roku biezqcego. Wy- 
dawca twierdzi, ze chcial po- 
kazac swiatu gre^ jak najdo- 
skonalszq, stqd te opöznie- 
nia. 

Co tu duzo pisac - pod 
wzgl^dem grafiki Turok bije 
wszystkie gry. Takiej konku- 
rencji nie mögt siq oprzeC na- 
wet Quake, b^dqcy przeciez 
dla wielu graczy produkcjq 
niemal doskonatq. Oczywi- 
scie, o gustach sie^ nie dysku- 
tuje, niektörzy przeciez nie 
zamieniliby atmosfery i wy- 
glqdu Quake'a na nie inne- 
go, jednak fakt jest faktem - 
Turok to gra 3D na platformy 
domowe wykonana najbar- 
dziej zaawansowanq techni- 
kq. 

W wypadku tego rodzaju 
gier technika wykonania sci- 



wyst^pujqce w grze postacie, 
wr^cz perfekcyjnie teksturo- 
wane i animowane. Natural- 
nosc animaeji przejawia si£ 
we wszystkich ruchach wro- 
göw - w bieganiu, strzelaniu, 
a takze w... odehodzeniu z 
tego swiata. Musze^ przyznac, 
ze bylem wr^cz zdumiony 
röznorodnosciq sposoböw, 
na jakie moze umrzec boha- 
ter strzelaniny. Duzy wybör 
uzbrojenia niesie ze sobq röz- 
norodnosc strzalöw, wybu- 
chöw (znakomicie zrealizo- 
wanych), ognia itp. 



T 







Chociaz, jakjuzwspomnia- 
lem, wykonanie Turoka w 
pierwszym momencie niemal 
rzuca na kolana, to po pew- 
nym czasie mozna znalezc kil- 
ka cech negatywnych. Pierw- 




sle wiqze sie z grafikq, totez 
tworzqca Turoka dla firmy 
Acclaim grupa Iguana Enter- 
tainment najbardziej napra- 
cowata si? nad warstwq wi- 
zualnqswego dziela. Wszyst- 
ko jest w pelni tröjwymiaro- 
we - od zwiedzanego terenu, 
po wszelkich przeciwniköw i 
trzymanq przez bohatera 
brori. Szczegölnie ciekawe sq 

Turok: Dinosaur 
Hunter 

Dystrybucja: 

Amoncan Computers & Games 



sza z nich to stosunkowo nie- 
wielki wybör tekstur zdobiq- 
cych otoczenie - co nie wynika 
z braku umiej^tnosci twörcöw 
gry, lecz z budowy samej kon- 




soli i matej pojemnosci jej pa- 
mi^ci masowej. Trudno poru- 
szad si?, majqc jako jedyny 
punkt odniesienia obiekty 





spotykane w terenie - po nie- 
dlugim czasie zacznq sie^ po- 
wtarzac, skuteeznie dezorien- 
tujqc graeza. Druga cecha - 
dla niektörych wada, choc 
wielu z pewnosciq nie bedzie 
speejalnie przeszkadzac - to 
pewne udziwnienie zastoso- 
wane przy sterowaniu posta- 
ciq, trzeba sie^ do niego po pro- 
stu przyzwyczaic. Mam na 
mysli wlqczenie do strzelani- 
ny First Person Perspective 
elementöw... gry platformo- 
wej! Gföwny bohater co chwi- 
la musi wykonywac kolejne, 
cz^sto nietatwe, skoki - wielu 
graezom bedzie to zapewne 
przeszkadzato. 

Najwi^ksza niespodzianka 
dotyczqca sterowania spoty- 
ka nas juz na poczqtku - do 
chodzenia po terenie nie uzy- 
wa si£ drqzka ana- 
logowego (ktöry 
sluzy do rozglqda- 
nia sie^ na boki), 
lecz przycisköw 
umieszczonych z 
prawej strony joy- 
pada. Mila wiado- 
mosc dla osöb le- 
wor^cznych: moz- 
na przelqczyc ze- 
staw uzywanych 
przycisköw. 



Efekty graficzne to rewela- 
cja, lecz nie byloby porzqdnej 
gry bez dobrego dzwi^ku. Nie 
jest to tylko cicho grajqca w 
tle muzyka, lecz takze wszyst- 
kie efekty zwiqzane z poru- 
szaniem sie^ postaci (reali- 
styczne odglosy kroköw) oraz 
strzelaniem do wrogöw (inte- 
resujqce dzwi^ki towarzyszq- 
ce strzelaniu, jeki umierajq- 
cych przeciwniköw) . 

Atmosfera gry jest dopraw- 
dy rewelacyjna i, moim zda- 
niem, warto wydac 346 zto- 
tych (tak, tyle kosztuje!) na 
ten tytut. Wraz z Super Mario 
64 , Turok stanowi zesta w pod- 
stawowy posiadaezy N64. 

Yuyo 

PS Znacznie wiecej obraz- 
köw z gry Turok mozecie 
obejrzec na stronach Gam- 
bler on-line (http://www. 
lupus.waw.pl/gambler) w 
dziale „Extra". 
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Amiga 




Brain 
Killer 

Polski rynek gier amigo- 
wych powoli zaczyna sie^ zmie- 
niac. O ile dotychczas jego 
podstawq byly produkcje spro- 
wadzane z Zachodu (powsta- 
jqce przy raczej niewielkim 
udziale polskich twörcöw), to 
obecnie sytuacja wygiqda od- 
wrotnie. W duzym stopniu jest 
to zwiqzane ze znacznie mniej- 
szym naptywem gier zacho- 
dnich - ich powrotu oczekuje 
sie^ dopiero po wprowadzeniu 
kart PowerPC i zdobyciu przez 
nie popularnosci. Nie ma jed- 
nak tego zlego, co by na dobre 
nie wyszlo i dzieki tej, niecieka- 
wej w sumie, sytuacji majq 
szanse zaistniec polscy autorzy 
gier. Dobre rozpoczecie „karie- 
ry" w Polsce moze zaowocowac 
zainteresowaniem wydawcöw 
zagranicznych. Tak stak) sie^ z 
grupq Virtual Madness i jej 
produkcjq Brain Killer. 

Niemiecka firma Titan Com- 
puter, wydawca gry, do tej pory 
omijata branz? rozrywkowq i 
skupiala sie^ na tworzeniu pro 
gramöw uzytkowych. Polscy 



Wiele jest jeszcze w Polsce 
Amig nie wyposazonych w ja- 
kqkolwiek karte^ przyspiesza- 
jqcq dzialanie komputera, 
wi^c nie bez znaczenia jest 
szybkosc, z jakq dany produkt 
dziala na wolniejszych maszy- 
nach. Nikt bowiem nie lubi 
uprawiac masochizmu - a tym 
wlasnie jest granie w Alien 
Breed 3D 2 bez szybkiego pro- 
cesora 68030. W Brain Killer 
mozna bez problemu (choc 
röwniez bez zbytniego luksu- 
su) grac na nierozbudowanej 
Amidze 1200. Gra chodzi wte- 
dy plynnie, cho- 
ciaz oczywiscie 
nie tak dobrze 
jak na szybszych 
procesorach. Je- 
zeli do Amigi 
wlozona jestkar- 
ta dopalajqca, 
Brain Killer wy- 
korzysta jq, da- 
jqc w zamian je- 
szcze szybszq 
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animacje^ przy niewielkich pi- 
kselach. 

Digitalizowana grafika jest 
w BK podstawq. Chociaz te- 
kstury powlekajqce sciany sq 
r^cznie rysowane, to wszelkie 
sylwetki ludzi przedstawio- 
nych w grze sq w pelni digitali- 
zowane. Nie jest to jakosc per- 
fekcyjna, chociaz nie nalezy 
narzekac - na tym polu Brain 
Killer wyprzedza dotychczas 
najlepsze produkcje polskie 
spod znaku 3D. Niezle zostaly 
zrobione wybuchy, chociaz 
brakuje im naturalnosci. 

Ogölny wyströj graficzny 
jest wystarczajqco bogaty, 



twörcy mieli wi^c szcz^scie, ze 
trafili na firm^ dysponujqcq od- 
powiednimi funduszami na wy- 
promowanie ich dziela. A gra 
Brain Killer warta jest promocji - 
stanowi silnq konkurencj^ dla 
tytulöw zachodnich (AB: The 
Killing Grouns czy Gloom) . 

Brain Killer 

Sprzedaz: Eureka 



szczegölnie robi wrazenie duza 
liczba tekstur uzytych do wizu- 
alizacji otoczenia. Mozna po- 
wiedziec, ze pod wzgledem 
grafiki BK plasuje si^ w srodku 
amigowej stawki. Warto tez 
przypomniec, ze wlasnie m.in. 
zbyt bogaty wyströj jest przy- 
czynq powolnego dzialania 
AB3D 2... Dzwiek jest daleki od 
perfekcji, chociaz dobrze zgra- 
ny z akcjq Brain Killera. Auto- 
rzy muszq jednak jeszcze tro- 
che^ nad nim popracowac\ 

Duzo jest natomiast cieka- 
wych nowosci w warstwie me- 
rytorycznej gry. Zamiast typo- 
wego w takich przypadkach 
noza, podstawowq broniq 
glöwnego bohatera sq nogi i 
pi^sci. I chociaz najmocniejszy 
nawet kopniak nie moze byc sil- 
niejszy od strzalu z karabinu, to 
milo jest möc sobie pochodzic. . . 

lezeli tylko Brain Killer do- 
trze do Polski (a tak zapewnia 
grupa Virtual Madness), na 
pewno zdobedzie wielu sym- 
patyköw. Stanowi bowiem gro- 
znq konkurencje dla Glooma i 
innych „tröjwmiarowcöw". 

Yuyo 




Virtual Madness 1997 

3D 

Amiga 

Grafika: 78% 

Diwiek: 50% 
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Zdrajca 

Dobrych, polskich przygo- 
döwek jest naprawde^ niewiele. 
Dlatego ci, ktörzy pragnq cze- 
gos wiecej niz tylko szybkiego 
naciskania przycisköw na joy- 
padzie, mogq liczyc niemal 
wytqcznie na produkcje zagra- 
niczne. Chociaz czasem trafi 
sie rodzynek taki, jak Zdrajca. 

Tytul nieco tajemniczy, lecz 
jego znaczenie wyjasnione jest 
juz na poczqtku gry. Kierujemy 
bowiem poczynaniami mto- 
dzienca, ktöry pragnie zmienic 
Amige na PlayStation. Na jego 
nieszczescie, Amiga ulega „wy- 
padkowi" i do gracza nalezy 
znalezienie wszystkich czesci 
potrzebnych do naprawy. 

Gra Zdrajca w caloSci opie- 
ra sie^ na digitalizacji. Mam tu 
na mysli zaröwno grafike^ (fil- 
mowe, czarno-biale wstawki, 
stanowiqce gtöwnq czesc gry) , 
jak i dzwi^k (wszystkie rozmo- 
wy sqsamplowane) . Kazde po- 
lecenie wydane przez gracza 

Zdrajca 

Dystrybucja: Eureka 



jest przedstawione w kolejnym 
fragmencie digitalizowanego 
filmu. Chociaz wiekszosc wy- 
stepujqcych w grze osöb, a sq 
tarn wszyscy twörcy gry, nie 
ma zdolnosci aktorskich i wy- 
powiadane przez nie kwestie 
brzmiq co najmniej sztucznie, 
to mimo wszystko sam fakt ist- 
nienia owych digitalizacji 
znacznie podnosi wartosc gry 
(ich jakosc jest na srednim po- 
ziomie, czyli sqzupefnie zrozu- 
miate, ale nie rewelacyjne). 




Zdrajc? trudno jest ukori- 
czyc. I nie wynika to z jakichs 
supertrudnych zagadek, prze- 
ciwnie, wiekszosc da sie rozwiq- 
zac po krötkim zastanowieniu. 
Znacznie wietezy ktopot spra- 
wia limit czasowy, jaki przed 
grajqcym postawili autorzy. 



Po zagtebieniu sie w roz- 
grywke^ tatwo zauwazyc, jak 




pomystowymi ludzmi sq auto- 
rzy. Mnöstwo gagöw, zartöw 
stownych - to podstawa gry. Tu 
uwaga dla rodzicöw: w pro- 



Jak widac z powyzszego opi- 
su, oprawa graficzno - dzwie- 
kowa bedzie bardzo bogata. Z 
tego powodu Zdrajca ukaze sie^ 
wylqcznie w wersji kompakto- 
wej. Polecam jego nabycie (o 
ile oczywiscie nie bedq Warn 
przeszkadzac pojawiajqce sie 
sporadycznie wulgaryzmy), 
jest to bowiem bardzo zabaw- 
na przygodöwka. Troche^ szko- 
da, ze filmiki sq czarno-biale, 
ale moze w nastepnej czesci 
gry... 

Yuyo 






Eureka 1997 




P'zygodowa 
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Amiga 


gramie zawarto wiele wyrazeri 
niecenzuralnych, dlatego nie 


Grafika: 72% 
Diwiek: 74% 


solecaibym grania w Zdrajce^ 


Ogotem: 86% 


przy dzieciach. 





Funturatum 



Civilization, Colonization 
- te tytuty odnosity ongis suk- 
cesy röwniez na rynku gier 
amigowych. Teraz mozemy je 
sobie przypomnieC" dzi^ki pol- 
skiej grzestrategicznej Funtu- 
ratum. Jest to produkcja, 
ktöra bardzo przypomina gry 
firmy MicroProse - szczegöl- 
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nie Colonization. Z calq pew- 
nosciq jest bardzo pomyslo- 
wa i zawiera duzo ciekawych 
rozwiqzah. 

Najbardziej rozbudowana 
jest, rzecz jasna, warstwa 
strategiczna. Pelno tu plywa- 



nia statkiem, odkrywania no- 
wych terytoriöw, a takze na- 
wiqzywania kontaktöw w 
nowo poznanych miastach. 
Röwnie wazne, a na pewno 
ciekawe, jest handlowanie 
rozmaitymi towarami spo- 
zywczymi. Nalezy tu stosowac 
podstawowq zasade^ znanq z 
wi^kszosci gier 
zawierajqcych 
wqtki ekono- 
miczne. Wraz z 
|^ ^^ post^pem doko- 
nywanym w 
grze dochodzq 
nowe mozliwo- 
sci - np. posia- 
danie wtasnych 
miast. Zwiqza- 
ne jest z tym sta- 
wianie röznych 
budowli, opie- 
kowanie si? 
wlasnymi plan- 
tacjami, a takze koniecznosc 
obrony swoich posiadlosci. 
Rozgrywane sq wi^c bitwy 
morskie, ataki na miasta por- 
towe itp. Walka daje mozli- 
wosc zdobycia nowych tere- 
nöw oraz surowcöw. 



tul H I N€| 



Podobnie jak Coloniza- 
tion, takze Funturatum dzia- 
la calkowicie pod kontrolqsy- 
stemu. (est to bardzo wazne 




J 



dla posiadaczy kart graficz- 
nych, ktörzy mogq odpalic 
gre w wybranym przez siebie 
trybie graficznym. Z drugiej 
strony, w Funturatum mozna 
grac röwniez na najslabszych 
Amigach, nawet tych z 1 MB 
pamieci. 




Wykonanie Funturatum 
jest nieco spartahskie - grafi- 
ka ponizej przeci^tnej, choc" 
czytelna. Intro takze nie nale- 
zy do najlepszych, lecz to aku- 
rat najmniej istotna wada. 
Dzwieki, ktöre mozna usty- 
szed podczas rozgrywki, takze 
sq raczej stabej jakosci. Na 
szcz^scie, grywalnosc o klas? 
wyzsza - Funturatum to pro- 
dukcja ciekawa i, jak na pol- 
skie warunki, oryginalna. 

Yuyo 




TSS 1997 
Strategiczna 

Amiga 
Gratika: 45% 
Diwiek: 35% 



Ogotem: 70% 
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Jr^ZYK ANGIELSKI 
DLA DZIECI 

Bogaty zestaw programöw 
dla dzieci do nauki j. angiel- 
skiego. Ksitjzeczki. tami- 
gtöwki, stowniki, bajki bedq 
stanowity doskonaie pota,- 
czenie nauki i zabawy. 



GRY AKCJI 

Szybka, wartka akcja, wybu- 
chy, zasadzki, strzelaniny. 
Mozesz wcielic sie w do- 
wödce komandosöw, pilota 
maszyn bojowych, super- 
robota lub zostac ostatnim 
ninja. Walczi wygrywaj! 



WALKI POWIETRZNE 

Helikoptery, mysliwce. stat- 
ki kosmiczne... siqdz za ich 
sterami i sprawdz sie w 
boju! Plyta zawiera kilka- 
dziesiqt gier strategicznych, 
symulatoröw. strzelanek. 
klörych akcja rozgrywa sie w 
powielrzu. 



SYMULATORY 



PLATFORMOWKI 



Wyi 






SYMULATORY 2 

Gry symuluja.ce samoloty, 
samochody, statki ko- 
smiczne, wyscigi na to- 
rze... 




^^T" *^^B 
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GRY 
PLATFORMOWKI 

Tu zrecznosc i refleks decy- 
duja. o sukcesie. Trzeba 
przejsc przez sciezki i kory- 
tarze petne tajemniczych 
przedmiotöw. ktöre pomo- 
ga. wyjsc cato z kazdej opre- 
sji i pokonac dziwne stwo- 
ry. 



GRY WIRTUALNE 3D 2 

Gry w stylu DOOM, tröjwy- 
miarowe, wirtualne z do- 
skonata. grafika. i efektami 

dzwiekowymi. 



WYSCIGI 






GRY RPG 

Gry przygodowe, w ktörych 
sam tworzysz Charakter bo- 
hatera. Tajemnicze legen- 
dy, nieznane swiaty, ryce- 
rze i czary,... swial gier 
pochtonie Cie bez reszty. 



BITWY MORSKIE 
Gry, dzieki ktörym stoczysz 
walke z piratami, bedziesz 
tropit wrogie todzie 
podwodne, albozostaniesz 
weneckim kupcem. Jedyny 
warunek to brak choroby 
morskiej. Przez caty czas 
gry nie zejdziesz na la.d! 



GRY WYSCIGI 2 
Formuta, gokardy, motocy- 
kle, szybkie samochody, 
wyscigi könne i inne... 




GRY HORROR 

Zestaw gier dla osöb o 
mocnych nerwach. Mrocz- 
ne korytarze. duchy, wiedz- 
my, potwory... Jf^ 




GRY FANTASY 

Zamki, potwory, czary, lo- 
chy. basnie i przygoda to 
wszystko przeniesie Cie w 
magiczny swial tantazji. 




WINDOWS 95 
KOLEKCJA GIER 2 
Zestaw wspaniatych gier 
przygodowych, labirynto- 
wych, uktadanek, strzela- 
nek... pod Windows 95. 




GRY EDUKACYJNE 
Przygodowe gry edukacy|- 
ne. tamigtöwki qulzy 
Dzieki nim pocwiczysz 
m.in. angielski, matema- 
tyke, geografie, a takzWr 
pamiec i spostrzegaw- 
czoSc. 




WINDOWS 95 DLA 
OZIECI 2 

Nauka alfabetu. koloro- 
wanki, znane postacie z 
bajek, gry i zabawy spe- 
cjalnie pod Windows 95. 





»ORTOWE 2 

igzane z tematyka. 

Dortowa., poczawszy od 

>i»ki noznej poprzez 

ijatköwke, golf, hokej, 

sigi samocho- 

1 w kosci. 



JE7YK ANGIELSKI 



nauki pisowni. stownic- 
twa, gramatyki, wymo-| 
wy oraz wiele testöw, 
dyktand. cngczen itp. 




GALERIA DZWIF^ÖW 
MOD 

KilkatysiecypIiköwMOD 
podzielonych tematycz- 
nie na jazz, egzotyke, 
muzyke taneczna., elek- 
troniczna.. muzyke po- 
wazna.... itp. 



ogramöw i giet i calego swiala pod DOS, Windows 3. 1 



* » 




PYTAJ W NAJBLIZSZYM SKLEPIE \ J* 
LUB ZAMÖW U NAS.^T/.AW X 



«HALBION 



® Albion Sp. z o. o. tel. (071) 44 21 01, 44 20 13, fax (071) 44 82 16 ^^ 

pl. Wolnosci 7. 50-071 Wroctaw E-Mail: albion@albion.pl, www.albion.pl poszukujemydystrybutorow. 

WYSOKIERABATY! 




I / W- ysoko ponad Dominaria - bohaterska zatoga odkrywa cajemnice przesztosci Magii. Zanim 
zakoncza podröz odkryja jej przysztosc. Wyzwania stoJ4ce na drodze powietrznego statku 
"Weatherlight" doproivadz4 do poznania nowych mocy, takich jak A-rizoa i legendamych 
tajemnic zawartych w kartach. )ednym z tych sekretöw jest Lotus Vale. 
Epicka opowiesc o statku 
Weatherlight bedzie kontynu- 
owana w nastepnych rozszerze- 
niach Magic: The Gatherirng™. 
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Oficjalny dystrybutor produktöw Wizards of the Coast w Polsce: ISA sp. z o.o., ul. Fort Wola 22, 00-961 Warszawa 

tel./fax (0-22) 36 88 31 w sprawach sprzedazy hurtowej. tel. (0-22) 634 47 90 w sprawach sprzedazy wysylkowej. 

Pytajcie w ksiegarniach, sklepach z grami komputerowymi i w sieci EMPIK. 



opisy 



Magic: tue Gathering 




Kiedy Richard Garfield pro- 
jektowal pierwszq karcianq 
gre^ fantasy - jak sam möwi - 
nigdy nie przypuszczat, ze 
osiqgnie ona tak ogromnq po- 
pularnosc. Dzis, mimo zalewu 
rynku röznymi „karciankami", 
MTG trzyma si$ bardzo mocno 
i wciqz pozostaje najpopular- 
niejsza. Trudno wiec sie^ dziwic, 
ze producenci gier komputero- 
wych zaczeU si$ zastanawiac 
nad stworzeniem „cyfrowej" 
wersji MTG. Pierwsze wiesci ze 
stajni MicroProse dotarty do 
nas w roku 1995. Gracze mu- 
sieli jednak dwa lata czekac na 
gotowy produkt (ponoc auto- 
rzy gry dtugo m^czyli si? ze 
sztucznq inteligencjq). Dopie- 
ro kiedy do programistöw do- 
Iqczyl Sid Meier, prace nad grq 
zaczely si^ zblizac ku koricowi. 

Pierwsze spojrzenie 

Gra prezentuje si$ bardzo cie- 
kawie. Razem z pudelkiem 
otrzymujemy jeden krqzek CD 
oraz grubq (ponad 200-stroni- 
cowq), przyst^pnie napisanq 
instrukcje^ w ktörej, opröcz 
szczegölöw technicznych gry, 
znajdziemy doktadnie opisane 
zasady MTG. Dzi^ki temu przy 
grze dobrze sie^ bawiq nawet 
zupelnie zieloni gracze, na do- 
datek mogq skorzystad z multi- 
medialnego przewodnika, 
umieszczonego jako jedna z 
opcji w menu gry. 

Dostepne opcje 

Autorzy gry twierdzq, ze ich ce- 
lem jest catkowite przetozenie 
papierowej edycji gry na kom- 
puterowq tak, aby kazdy mögt 
sprawdzic skutecznosc posia- 
danego w domu zestawu kart 
w walce przeciwko röznym 
przeciwnikom. Na razie jed- 
nak wsröd dost^pnych kart 
znajdujq sie; tylko karty z 
czwartej edycji, plus 24 karty 
normalnie trudno dostepne ze 
wzgledu na zaprzestanie ich 
druku (ich posiadanie znacz- 
nie przechyla szale^ wygranej 
na jednq stron^, co nie podo- 

Maeic: The 
Gathering 

Dystrybucja: IPS Computer Group 



balo si? wi^kszosci graczy). 
Jest takze 12 kart wchodzqcych 
w sklad zestawu „Astral Set" 
(informacje o nich podajemy 
w tabeli na str. 79-80) , specjal- 
nie stworzonego przez auto- 
röw papierowego oryginatu 
dla edycji komputerowej. fak 
widac z tabeli, sq to karty, w 
ktörych dzialaniu zawarty jest 
znaczny element losowy. 

Z komunikatöw rozsyla- 
nych przez firme; MicroProse 
mozna si? dowiedziec, ze 
pierwsze komputerowe dodat- 
ki do gry z nowymi kartami 
ujrzq swiatlo dzienne jeszcze 
w tym roku. Podobnie naktad- 
ka umozliwiajqca gre^ w sieci z 
drugim graczem (takiej mozli- 
wosci röwniez na razie braku- 
je - a szkoda) . Na pocieszenie 
dysponujemy opcjq Duel, w 



mieszkujqcych krain?. Aby 
zdobyc te siedziby, zli magowie 
wysylajq swoje siugi z rozka- 
zem podbicia neutral nych 
twierdz. 

Naszym zadaniem jest nie 
dopuscic do tego - musimy sie 
rozprawic z magami i zlym de- 
monem. Na poczqtku dyspo- 
nujemy bardzo ubogq taliq 
kart, ukierunkowanq mniej 
lub bardziej (w zaleznosci od 
wybranego stopnia trudnosci) 
w strone^ jednego, okreslonego 
przez nas koloru magii. W kaz- 
dym pojedynku mamy 10 
punktöw zycia (w karcianym 
oryginale jest ich 20). Na 
szcz^scie, liczbe^ t£ mozemy 
zwi^kszyc podczas rozgrywa- 
nia kampanii dziejd przyjmo- 
waniu i poprawnemu wypel- 
nieniu czekajqcych nas mniej- 




ktörej mozna zbudowac 
wtasnq talie i wypröbowac jq 
w grze z jednym z komputero- 
wych przeciwniköw. 

Kiedy znudzq nam si? poje- 
dyncze rozgrywki, mozemy 
wybrac calq kampani^. 

Kampania 

Ttem kampanii jest kraina 
Shandalar. Rzqdzi niq piqtka 
zlych magöw, z ktörych kazdy 
„opiekuje" sie^ jednym kolorem 
magii - biatym, czarnym, czer- 
wonym, niebieskim lub zielo- 
nym. Pröbujq oni rzucic czar 
umozliwiajqcy im przyzwanie 
demona Arzakona. Do tego 
potrzebna jest magiczna moc, 
znajdujqca sie^ w wolno stojq- 
cych zamkach, nalezqcych do 
niezaleznych czarodziejöw za- 



szych zadah - questöw. W cza- 
sie gry, m.in. dzi^ki wygrywa- 
niu pojedynköw, zdobywamy 
kolejne karty, ktöre mozemy 
wlqczyc do naszej talii. 

Napotykani przeciwnicy za- 
liczajqsi^ do trzech gatunköw: 

- ludzie (czarodzieje, wiedz- 
my) - najprostsi do pokona- 
nia, mozemy z nimi walczyc 
juz na samym poczqtku; 

- istoty humanoidalne (elfy, 
wampiry) - trudniejsi prze- 
ciwnicy, dobrzy dla wy- 
pröbowania swojej talii 
przed odwiedzeniem opu- 
szczonych labiryntöw, jakie 
mozemy znalezc w Shanda- 
larze; 

- stwory magiczne (hydry, 
smoki) - na poczqtku ratuje 
nas przed nimi jedynie szyb- 



ka ucieczka; nawet posiada- 
jqc silnq talie mozemy miec 
ktopoty, gdyz te monstra 
dysponujq wieloma rzadko 
spotykanymi kartami. 

Po wygranej walce zamiast 
kart mozemy dostac wskazöw- 
ki nt. umiejscowienia i „zawar- 
tosci" labiryntöw. Mozemy 
zdobyc tarn ciekawe i rzadkie 
karty, zloto i magiczne kamie- 
nie. Oczywiscie tylko wtedy, je- 
sli pokonamy strzegqce skar- 
böw potwory. Tutaj mala uwa- 
ga: jesli przegramy walke^ gdy 
jestesmy w labiryncie, zostaje- 
my z niego wyrzuceni a wejscie 
znika bezpowrotnie - dlatego 
nalezy wczesniej dobrze si? 
przygotowac, aby taka sytua- 
cja nam sie; nie przydarzyla. 

Za zdobyte zloto mozemy 
kupowac karty w przydroz- 
nych osadach. T^ technik^ po- 
lecam jednak jedynie na po- 
czqtku, gdyz z reguly wybör 
jest mocno ograniczony i bar- 
dzo rzadko trafiamy na warto- 
sciowe karty. W wioskach mo- 
zemy takze sprzedac niepo- 
trzebne karty, przeedytowac 
naszq tali^ i zaopatrzyc si^ w 
zywnosc na drog^. Dobre karty 
oferujq wlasciciele neutral- 
nych zamköw, ale jako zaplaty 
zqdajq magicznych kamieni. 
Jesli sie^ jednak uprzemy, moze- 
my wyprosic u nich przyznanie 
nam zadania, za wypelnienie 
ktörego otrzymamy upra- 
gnionq kart^. Taki quest pole- 
ga zwykle na ubiciu jakiegos 
potworka wal^sajqcego si? po 
okolicy lub zdobyciu potrzeb- 
nego czarodziejowi czaru. 

Wspomniane wczesniej ma- 
giczne kamienie majq tez inne 
zastosowanie. Sluzq do uak- 
tywniania pewnych zakl^c, 
ktörych formul^ mozemy na- 
byc w niektörych miastach (za 
grübe pieniqdze) . Sq to zakl^- 
cia uzywane podczas wedröw- 
ki po krainie, nie w trakcie po- 
jedynku. Nalezy do nich np. te- 
leport do dowolnego miejsca w . 
krainie czy zakl^cie niszczqcej 
najblizszego nam potworka, i 



Wymagania sprze/towc 

486DX4/100. 16 MB RAM, 
Windows 95, CD-ROM 4*. 
SVGA 
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Astral 
Set 

Mana: U - Blue, 
W - White, 
G - Green, 
B - Black, 
R - Red, 
Number - Generic 

Tytut 

Kolor 

Typ 

Koszt 

Atak/Obrona 
Tekst 





Aswan Jaguar 

Green 

Summon Jaguar 

j 2/2 

When Aswan Jagu- 
I ar comes into play, 
chose a random 
creature type from 
those in target 

t *j^ opponent's deck. 

jf| GG, TAP: Bury tar- 
get creature of the 
chosen type. 




Put a random crea- 
ture from a grave- 
yard into play 
under your control. 
Call from the Grave 
deals to you an 
amount of damage 
equal to that crea- 
ture's casting cost. 



Faerie Dragon 

Green 

Summon Dragon 

2GG 

1/3 

Flying. 

1GG: Play a ran 

dorn effects. 



Artysta 



Pat Mornssey 



Quinton Hoover 




Gern Bazaar 




When Gern Bazaar 
comes into play, 
choose a random 
color. 

TAP: Add to your 
mana pool one 
mana of the color 
last chosen. Then 
choose a random 
color. 



Goblin Polka Band ■Necrupolis of Azar 



„ 

I 



Goblin Polka 

Band 

Red 

Summon Goblin 
RR 
1/1 

2, TAP, PayRfor 
each target: Tap 
any number of ran- 
dom target creatu- 
res. Goblinstap- 
ped in this way do 
not untapduring 
their Controllers' 
next untap phases, 



NeNe Thomas 



Liz Danforth 



Quinton Hoover 



Necropolis of 
Azar 

Black 

Enchantment 
2BB 

Whenever a 
non-black creature 
is put into any grave- 
yard from play, put a 
huskcounteron Ne- 
cropolis of Azar. 
5, Remove a husk 
counter from Necro- 
polis of Azar: Put a 
Spawn of Azar to- 
ken into play. Treat 
this token as a black 
creature with a ran- 
dom power and tou- 
ghness, each no 
less than 1 and no 
greaterthan3, that 
hasswampwalk. (If 
defending player 
controls any 
swamps this creatu- 
re is unblockable.) 
Rob Alexander 



WEZ PRZEZNACZENIE W SWOJE R^CE. 




iektöre rzeczy pozostaja niezmierme. Magic: The Gathering""' 
to pierwsza i najslynniejsza z gier karcianych dla kolekcjoneröw. 
Gra stanowiaca wyzwanie bardziej dla Twojego umysiu niz odruchöw. 
Piata Edycja podtrzymuje najlepsze tradycje MTG. AAocne, 
bardziej zröwnowazone talie, ponad 200 kart z nowymi 
ilustracjami oraz wznowienia kart z najsiynniejszych 
dodatköw same "faduJ4" gre. 



MAGIC: THE GATHERING™ 
to gra strategii i wyobrazni. 




J 



Nigdy nie za^czamy baterii. 

Oficjalny dystrybutor produktöw Wizards of the Coast w Polsce: 

ISA sp. z 0.0., ul. Fort Wola 22, 00-961 Warszawa 

tel./fax (0-22) 36 88 31 w sprawach sprzedazy hurtowej, 

tel. (0-22) 634 47 90 w sprawach sprzedazy wysytkowej. 

Pytajcie w ksiegarniach. sklepach z grami komputerowymi 

i w sieci EMPIK. 
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Astral 
Set 

Mana;U - Blue, 
W- White, 
G - Green, 
B - Black, 
R - Red, 
Number - Generic 

Tytul 
Kotor 
Typ 
Kotzt 

Atak/Obrona 




Orcish Catapult 
Red 

Instant 
XRR 



Pandora's Box 

Artifact 
Artifact 
5 



Power Struggle 

Blue 

Enchantment 

2UUU 



Prismatic Dragon 

White 

Summon Dragon 

2WW 

2/3 



Rainbow Knights 
White 

Summon Knights 
WW 

2/1 



Whimsy 

Blue 

Sorcery 

XUU 



Tekst 


Randomly distribu- 


3,TAP:Cht.i 


Ounng each play- 


Flying. 


When Rainbows 


Play X randon 




te X -0/-1 coun- 


random summon 


ipkeep, that 


During you 


Knights com. 


effects. 




ters among a ran- 


im all players' 


player exchanges 


keep. Prismatic 


play, it gaine 






dom number of ran- 


• decks. For each pla- 


control of random 


Dragon becomes a 


tection trom a ran- 








a ooin, If the 


target artifacts, cre- 


random color per- 


dom color pi 






res. 


flipends up heads, 


ature or land he or 


manently 


nently. 








put a token creature 


she Controls, for 


2: Prismatic Dra- 


.: sinke until 








into play and treat it 


control of random 


gon becomes a 


| end of turn. 








as though an exact 


target permament 


random color per- 


| WW: +0/+0, 








copy of the chosen 


of the same type 


manently. 


*1/*0oi + 2/ + 








summon card were 


that a random 




I until end of tum, 








just played. 


Opponent controls. 




chosen at random. 





Artysta 



Melissa Benson 



Amy Weber 



Mark Tedin 



JBEZ koniecznosci pojedynku 
ikarcianego. 

Pojedynek 

W kazdym pojedynku na wej- 
scie wystawiana jest losowo 
jedna kartaz 
naszej talii - 
tracimy jq, 
jesli przegra- 
my pojedy- 
nek. W wir^- 
KSZOSCI po- 
jedy nkö w 
przeciwnik 
jest röwniez 
zobligowany 
do tego samego. W wi^kszosci, 
gdyz nie zdarza sie^ to podczas 
walk w labiryntach czy ze 





stworami nastanymi na nas 
przez zfych magöw. 

Kiedy przejdziemy do walki, 
mamy do wyboru dwa uklady 
ekranu - standardowy i za- 
awansowany. W zaawansowa- 
nym brak jest okienka przybli- 
zajqcego ory- 
ginalny wy- 
glqdaktualnie 
zagranej karty 
- za to mamy 
wie/:ej miejsca 
na wyklada- 
nie kart. 

W e r s j a 
komputerowa 
MTG ma pod- 
stawowq przewag^ nad papie- 
rowq. Nawet przy nattoku kart 
wylozonych „na stöl" cala sy- 
tuacja jest bardzo czytelna - 
inna sprawa, ze szybkosc" (a ra- 
czej wo!nos£) myslenia kom- 
puterowego przeciwnika w ta- 
kich przypadkach moze troche^ 
zaniepokoic posiadaczy wol- 
nych komputeröw (khe^üie - 
mam na mysli jednostklzpro- 
cesorem ponizej Pentium 133) 
Wszystkie rzucane na karty 
rozszerzenia sq natychmiast 
przedstawiane na nich graficz- 
nie - nie trzeba o nich stale pa- 
mietac. inteligenciaJ^ppute- 
ist wtecej niz hoc i 

iajmidniejszym stopniu 
komputer potrafi 
likowac i zdarza 
idka. 
mia polecam grafik? 
najlepiej w trybie 
i (wymagane 2 
iraficznej) cho£ 
kloröw tez w zupem 



Amy Weber 



Podsumowanie 



Douglas Shuler 



Anson Maddocks 



kawal 

.vorzyli 

.dowe dla 

Ja po- 

■b kontrolowaru 

tkov. 

'rose wyw 

czymy... 

starczy - co najwyzej mogqbyc 
niewielkie ktopoty z wyswietla- 
niem animacji. Przy graniu w 
nizszej rozdzielczosci napisy na 
kartach sq lekko rozmyte. jesli 




chodzi o dzwieX to jest to - we- 
dlug mnie - najslabsza strona 
gry. Czyzby autorom zabraklo 
pomystöw na jakies ciekawsze 
efekty? Calosc na szcz^scie ra- 
tuje muzyka, stylizowana na 
sredniowiecznq, ktöra pojawia 
sie^ od czasu do czasu, np. gdy 
zblizamy si? do miasta. 

ViZ 





Magic: 

The Gathering ™ 

-FENOMEN 



Ideu potqczenia hobby ko- 
lekcjonerskicgo z grq karcianq 
przynioslu firmie Wizards ol 
the Coast krociowe zyski. Nu 
pomysl Magi< i Hie Gathering 
wpadj Rl< hard c iarfield, fan 
fantastyki i RPG. Wykoi 
elementy: 

1. PopularnosV hobby, |akim 
bylo kolck< (onowanie kart 
z koszykarzami, basebull i 
stami czy tez zawodnikami 
futbolu amerykanskiego. 
Zjawisko to ma kilkui I 
siecioletniq tradycje w USA. 

2. Popularnosc fantasy na 
amerykariskim rynku czy- 
telniczym. 

3. Popularnosc gier fabulur- 
nych. Nie zawsze jednak 
znajdzie sie grupa graezy i 
misti, gry. Cöz wtedy 
iatwiejszegood wyjecia ta- 
lii kart i szybkiej rozgrywki 
wedwöch? 




UlUajlr 1« 
.inv czcacuri l.i 

•i;\ mtüutk i Mi hLimc'" 

I 
' 



I ipracowaniepomyshizaje- 
l<> Kk hardowi kilkanascie mie- 
siecy, a produkt wydala Wi- 
of the Coast jedna z 
mniejszych firm zajmujqcych 
sie RPG - do momentu opubli 
kowania Magica cala firmu 
miescita si? w garazu domu 
Petera Ukinsona, jej wiaät i< ie 
lu. Premiera MTG odbyla sie^ 
lipeu 1993 r., nu konwencie 
ORIGIN (po GenConie to naj- 
wazniejszy konwent producen- 
töw i graezy - przyznawane sq 
na nim nagrody dla najlep- 
szych gier roku). Pierwszy na- 
klad (10 milionöw kart, skla- 
dajqcy sie^ z edycji limitowa- 
nych Alfa i Beta) trafii do 
sprzedazy 5 sierpnia 1993 r. 
Sukces przerösl oczekiwanio 
wydawcöw. Naklad, bez zad- 
nej reklamy, zostal wyczerpa- 
ny w przeciqgu miesiqcu. 

Czas pomiedzy wydaniem 
edycji limitowanej a premierq 
nielimitowanej Richard spedzil 

Legeno 

kart do MTG, jejeena siega 400 USD. 
Niestety. karty tej nie wolno uzywac w 
turniejach. Posiadanie Czamego 
Lotosu w taliijest marzemem kazdego 
wegograeza - nie tj 
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man« pool. 
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napoprawianiuswojego< 

i wymyslaniu kolejnych dodat- 
1 grudnia 1993 r. ukazala 
sie Unlimited Edition MTG. 
Zmieniono nie« o zasady, wy- 
röwno no sile kart i opracowano 
od nowa instrul ki cze- 

mu staia si$ bardziej przystep- 
na dla przecietnego Ameryka- 
nina.To byl strzal w dziesiqtke. 
Sprzedaz rosia i nu rynku an 
glojezycznym rozpoczelu siej 
magicomania. Sukces Unlimi- 
ted Edition poparto naty« h 
miast limitowanymi edycjami 
rozszerzeri. Byry to: Arabian Ni- 
ghts (grudzieh 1993) i Antiques 
(lntirzec 1994). W mied. 
sie dopatrzono sie^ btedöw w 
Unlimited Edition i po naniesie- 
niu poprawek wydano Revised 
Edition MTG (kwiei ieri 1994). 
Wraz z rym wydaniem przekro- 
czono magicznq granice 250 
milionöw sprzedanych kart. 

Co spowodowala, ze MTG 
odniosla taki sukces? Z wypo- 

Time Walk to lakomy kasek dla ludzi 
gra/aeych mebieska talia. Za cene 
jedynie 2 ma " 1 1 ozegranie 

dwöch wtasnych turzrzedu, coczesto 
okazuje sie fatalne wskutkach dla 
przeciwmka. Time Walk,jak wiele mnych 

- 



•n 



i Take an extra t-.: 
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wiedzi R. Garfielda i sprzedmv 
cöw wynika jasno - Magi. 
Gathering traftta nie tylko do 
zdeklarowanych milosniköw 
gier i literatury fantasy, ale 
przede wszystkim do amery- 
kunski«') klasy Sredniej. Widok 
makleröw , Wall Street, ktörzy 
w przerwie na lunch ucinali so- 
bie partyjk^ Magica, nie dziwH 
juz nikogo. To wglöwnej mierze 
bylo przyczynq tak olbrzymie- 
go sukeesu. Magic wyszta poza 
getto graezy RPG i czytelnikow 
fantastyki, podbijajqc serca kil- 
kunastu milionöw Ameryka- 
now. 

Rok 1994 zamkni^to jeszcze 
ti /vinu dodatkami: Legends, 
The Dark, i Fallen Empires. 
Sprzedano 500 milionöw kart, 
a i tak mc mozna byio pokryc 
. Mfioirzebowania rynku. Wrok 
1995 firma wkroczyla z nowy- 
mi (Kimyslami. 

\ gotowano wtedy i weie- 
lono w zycie System tak zwa- 
nych PRO TOUR, rozgrywa- 
nych no podobienstwo turnie- 
jöw tenisowych, przeznaczajqc 
wysokie nagrody pieni^zne 
dla zwyci^zcöw. Wystartowala 
takze ARENA, czyli liga sklepo- 
wa. Dzialania te jeszcze bar- 
dziej zwiekszyty popularnosc 
MTG i pozwoliiy WotC wejsc ze 
sprzedazq kart do sieci super- 1 
maketöw, co wiqzato sie jed- 
nak ze zmianq polityki firmy, I 

Jeden z sern 5 Mo\ow, ktorych srednia 
cena wynosi 150 USD za sztuke. Na 
pierwszy rzut oka karty te nie wyda/a 
sie zbyt potezne, lecz juz po kilku 
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opisy 

OAMBUR 



MagfcAvyszJa poza g e&o graczy RPG i c z yte lniko w f ant a styk i, pod bijaja^ 



Dla tych, ktörzy nigdy jeszcze... 

Magic jest gra, ktöra polega na kompletowaniu wtasnej, niezwyciezonej talii 

kart. Dwöch graczy toczy ze soba, pojedynek za pomoca stworöw i czaröw sym- 

bolizowanych przez rözne karty. Zwyciezca zostaje ten, kto pierwszy pokona 

przeciwnika, sprowadzajac do |ego Zywotnosc (wyjsciowo röwna, 20). Kazdy 

gracz potrzebuje do gry talii ztozonej z co najmniej 40 kart. 

Talie uMada sie na stole rewersem do göry (zakrytaj, tworzac tzw. biblioteke- 

Obok biblioteki znajduje sie tzw. cmentarzysko, czyli miejsce, gdzie sktadamy 

karty odrzucone badz zbite przez przeciwnika. Karty na cmentarzu uktadamy 

awersem do göry (odkryte). 

Rozrözniamy dwie podstawowe kategorie kart: lady i czary. 

Lady (Lands) 

Lady zapewniaja energie zwana, mana, potrzebna do rzucania czaröw. Kaidy lad 

moze dostarczyc 1 punkt mana w kazdej turze. Lady dziela. sie na 5 podstawo- 

wych typöw, z ktörych kazdy zwiazany jest z innym kolorem. 

Czarna Magia czerpie swa moc z Bagien; rosnie dzieki smierci i rozktadowi. 

Niebieska Magia czerpie swa, site z Wysp; znamionuje energie umystu. 

Zielona Magia bierze swa, moc z Lasöw; zwiazana jest z sitami natury. 

Czerwona Magia czerpie swa. energie z Gör; rza,dzi zywiotami ziemi i ognia. 

Biala Magia czerpie swa moc z Röwnin; ma wtasciwosci ochronne i lecza.ce. 

Kiedy chcesz skorzystac z energii la,du, musisz to zasygnalizowac obracajac 

(tap) leza.ca, na stole karte la,du bokiem do siebie. Dzieki temu Ty i Twbj przeciw- 

nik wiecie, ze efekt tej karty zostat tymczasowo wykorzystany, 

Czary (Spells) 

Czary dzielimy na 5 podstawowych typöw. 

1. Stwory (creatures) - te karty charakteryzuja sie moca i wytrzymatoscia,, 
ktörych wartosci podane sa. w prawym, dolnym rogu. Moc okresla, ile punk- 
töw obrazen stwör zadaje w walce, zas wytrzymatosc - ile punktöw obrazen 
musi otrzymaö, aby zgina.6. 

2. Umagicznienia (enchantments) - zmieniaja. warunki gry lub obdarzaja spe- 
cjalnymi wlasciwosciami karty juz znajdujace sie w grze. 

3. Artefakty (artifacts) - te przedmioty magiczne nie sa zwiazane z zadnym ko- 
lorem. Stwory, umagicznienia i artefakty sa. kartami o tzw. stafym efekcie, 
dzieki czemu - kiedy zostana, juz raz wycia,gniete - za ich efekt nie trzeba 
pfacic w kazdej turze gry. Karty o statym efekcie mozna wprowadzac do gry 
tylko podczas wlasnej tury. 

4. Zaklecia (sorceries) - to karty o jednorazowym efekcie, ktöre po wykorzysta- 
niu odkfada sie na cmentarzysko. Zaklecia mozna rzucac tylko w swojej fa- 
zie glöwnej. 

5. Natychmiastowe i przerywajace (instants /Interrupts) - oba rodzaje kart 
dziafaja niezwykle szybko. Podobnie jak zaklecia, sa, kartami jednorazowego 
uzytku i zaraz po wykorzystaniu trafiaja na cmentarzysko. Tymi kartami moz- 
na zagrywac zaröwno w swojej fazie gföwnej, jak i przeciwnika. 

Wszystkie karty czaröw maja swöj koszt zagrania, podany w prawym, görnym 

rogu. Kazdy z pieciu koloröw ma swöj charakterystyczny symbol, ktöry reprezen- 

luje 1 punkt mana wfasciwego sobie koloru. Liczby w szarym köleczku reprezen- 

tuja, „dodatkowa," mana, bezbarwna, odpowiadajaca dowolnemu kolorowi lub 

kombinacji koloröw. Kiedy chcesz rzucic jakis czar, musisz zaptacic jego petny 

koszt, zazwyczaj wykorzystujac mana czerpana, z la.döw. 

Przyklad. W celu przywofania Minotaura Hurloon musisz zapfacic 2 punkty czer- 

wonej mana i dodatkowy punkt mana dowolnego koloru. Potrzebna, mana uzy- 

skasz, obraca|a,c dwie göry i jeszcze jeden dowolny lad. 

Wiele kart ma specjalne zdolnosci, wyszczegölnione w opisie karty, umieszczo- 

nym pod ilustracja.. Takie karty dziataja szybko i mozna nimi zagrac podczas tury 

wlasnej lub przeciwnika. 

Poczatek gry: obaj gracze tasuja, swoje talie i kfada je na stole rewersem do 

göry. Kazdy gracz wyciaga ze swojej talii na reke 7 kart. Losowo ustala sie, kto 

zaczyna ture. Kazda tura gry skfada sie z nastepuja.cych faz: 

• Faza odwröcenia (untap). Wszystkie obröcone karty odwraca sie, przywraca- 
ja,c im wyjsciowa. pozycje (leza, prosto), dzieki czemu moga. byc uzyte powtör- 
nie. 

• Faza utrzymania (upkeep). Podczas tej fazy niektöre karty wymagaja. wykona- 
nia przez gracza okreslonych posunieö. 

• Faza ciagniecia (drawj. Cia.gniesz 1 karte z wierzchu swej biblioteki. 

• Faza glöwna (rnain). Podczas tej fazy mozesz wykonac wybrane lub wszystkie 
czynnosci z podanych nize|, w dowolnej kolejnosci: 

1. Wprowadzenie do gry 1 la,du z reki. 

2. Rzucame czaröw. Mozesz wprowadziö do gry karte czaru z reki, jesli zapfa- 
cisz koszt jej zagrania przed i po ataku. 

3. Ogtoszenie ataku. Podczas wfasnej tury mozesz wykonaö 1 atak dowolna, 
liczba. swych stworöw. Podczas ataku kazdy gracz moze wykorzystac tylko 
karty o szybkim dziafaniu (natychmiastowe, przerywaja.ce i dysponuja.ee spe- 
cjalnymi zdolnosciami karty znajduja.ee sie w grze). Atak dzieli sie na etapy: 



- Wyznaczenie atakuja.cych. Powiedz przeciwnikowi, ktöre stwory go atakuja. 
i obröc je. Karty stworöw juz obröcone i te, ktöre weszry do gry w tej turze, 
nie moga. uezestniezyö w ataku. 

- Wyznaczenie obrohcöw. Twöj przeciwnik okresla, ktöre z jego stworöw po- 
wstrzymuja, Twoje. Jedynie nie obröcone karty stworöw moga Cie bronic, co 
jednak nie oznacza, ze nalezy je obröeiö. Jednego atakujaeego stwora moze 
powstrzymywaö kilka. 

- Ustalenie obrazen. Stwory atakuja.ee zadaja. obrazenia (röwne swej sile ata- 
ku) tym obrohcom, ktörzy im sie przeciwstawiaja., a obrohey rania. swa. moca. 
tych, przed ktörymi sie opieraja,. Jesli jakis stwör dozna obrazen röwnych 
ba.dz wiekszych od swej wytrzymafosci, zostaje smiertelnie ranny i trafia na 
cmentarzysko. Atakuja.ce stwory, ktörym nikt sie nie przeciwstawia, zadaja. 
obrazenia bronia.cemu sie graezowi. 

• Faza odrzucenia (discard). Jesli po zakohczeniu glöwnej fazy pozostanie Ci w 
reku wiecej niz 7 kart, musisz odrzuciö nadwyzke, odk*adaja.c ja. na cmentarzy- 
sko. 

• Faza koheowa (end). Oznajmiasz przeciwnikowi, ze konezysz swoja, ture. 

• Uzdrowienie stworöw (heal creatures). Kazdy stwör, ktöry przezyf, regeneruje 
wszystkie otrzymane obrazenia. 

Jesli twoja zywotnosc spadta do lub musisz wycia.gna.0 karte z biblioteki, a nie 
masz tarn juz zadnej - przegrates. 
Zdolnosci 

Wiele stworöw ma jakas speejalna, zdolnosc, wymieniona. w opisie karty. Ponizej 
podaje najeze^ciej spotykane specjalne zdolnosci. Ochrona i Grupowanie (Pro- 
tection i Banding) sa. nieco bardziej ztozone niz inne, dlatego nie sa, wymiemone. 

• Regeneracja (regeneration). Jesli stwör posiadajaey regeneraeje zginie, mo- 
zesz zapfaciö koszt uaktywnienia tej zdolnosci i zapobiec jego smierci. Za- 
miast odrzuciö karte stwora na cmentarzysko, obracamy ja., jesli jeszcze nie 
byfa obröcona. 

• Pierwsze uderzenie (first strike). Podczas ataku stwör obdarzony ta, zdolno- 
scia. zadaje obrazenia, zanim sam je otrzyma. Dzieki temu, jesli posiada wystar- 
czajaca, moc, moze zabic obrohee, zanim ten odda cios. 

• Tratowanie (trample). Stwör obdarzony ta zdolnoscia. moze zranic broniacego 
gracza, nawet jesli jest powstrzymywany. Zadaje obrazenia röwne punktom, o 
ktöre jego moc przewyzsza wytrzymatosd stwora bronia,cego. Na przyklad, je- 
sli stwör 3/3 tratuje powstrzymuja.cego go obrohee 1/1. to obrortca ginie, 

a bronia,cy sie gracz traci 2 punkty zywotnosci. 

• Latanie (flying). Powstrzymywac latajace stwory moga, tylko te stwory, ktöre 
takze maja te zdolnosö. 

• Ladochöd (landwalk). Nie mozna powstrzymywac stworöw posiadajacych 
okreslony ladochöd, jesli ich przeciwnik ma tego typu lad w grze. Na przyklad, 
jesli Twöj atakujaey stwör posiada lasochöd a Twöj przeciwnik ma przynaj- 
mmej jeden las - nie moze on wyznaczyc zadnego stwora, ktöry möglby prze- 
eiwstawiö sie Twojemu. 

Kilka rad dla pocza.tkuja.cych graczy 

1. Zacznij od ulozenia swoieh kart wedlug koloröw i ich typöw (lady, stwory...) 

2. Przeczytaj uwaznie teksty na wszystkich swoieh kartach, aby poznaö ich 
efekty. 

3. Kompletujac swoja pierwsza zlozona talie, wybierz tylko 1 lub 2 kolory. Zau- 
wai, ze Niebieski jest w grze nieco trudniejszy. 

4. Graj stworami, ktöre nie maja specjalnych zdolnosci lub maja ich niewiele, 
i czarami, ktöre tatwo zrozumiec. 

5. Lady powinny stanowic ok, 1/3 kart w talii. 

6. Pamietaj o wprowadzaniu do gry, kiedy tylko mozesz, ladu. Bez ladöw nie 
mozna rzucac czaröw, Mozesz wprowadzic do gry tylko 1 lad podczas kaz- 
dej tury. Chyba nie chcesz, aby silne karty z wysokim kosztem zagrania cia- 
gle pozostawaly Ci w reku? 

Dzieki powyzszym wskazöwkom tatwo zrozumiesz zasady gry. Kiedy poczujesz, 
ze dobrze znasz juz regufy i poszczegölne fazy gry, mozesz zaezac dokladaö do 
swojej talii bardziej skomplikowane karty i tworzyc ich idealne kombinaeje. 
Magic: The Gathering jest gra, w ktörej waina jest zaröwno wyobraznia, jak i 
strategia. Z czasem nabedziesz doswiadezenia, a Twoje umiejetnosci taktyczne 
pozwola Ci pokonac niemal kaidego przeciwnika. Powodzenia, Adepcie, moze 
juz niedlugo staniesz sie slawnym magiem! 

Grzegorz Szulc 

Dystrybutorem kart do gry Magic: The Gathering ™ jest wydawnictwo ISA 
sp. z o.o. , 00-961 Warszawa, ul. Fort Wola 22, tel./fax (022) 36 88 31, 
(022)634 47 90. 
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serca kil kunastu milionövv Amerykanövv. 



Idotyczqcq np. ilustrowania 
jpewnych kart. 

Wkwietniu 1995 r. wydano 
4. Edycje^ MTG, poprzedzajqc 
jq kampaniq reklamowq nie 
spotykanq do tej pory w swiat- 
ku zwiqzanym z fantastykq. 
Starzy fani byli zawiedzeni 
pewnymi zmianami, ktöre 
wprowadzono w ilustracjach. 
Miedzy innymi, na zyczenie 
masowych dystrybutoröw usu- 
nieto elementy mogqce koja- 
xzyt si$ z satanizmem, demo- 
nami i wszystkim tym, co w 
wyznajqcej zasady politycznej 
poprawnoSci Ameryce uwaza 
sie^ za zagrozenie dla mtodych 
umyslöw. Czwarta Edycja do- 
prowadzita do zröwnowazenia 
sity kart i dala mozliwoSc gry w 
cyklu PRO TOUR ludziom, 
ktörzy nie mieli pieniedzy na 
zakup najrzadszych i najdroz- 
szych kart. WotC, zachwycona 
sukcesem, przygotowata sie^ do 
wydania kolejnych systemöw 
karcianych Deckmaster (efek- 
tem tego byty Netrunner, Vam- 
pire: The Ethernal Struggle, 
Battletech) . 

Do sukcesu kart MTG dotq- 
czyl sukces w zupelnie innej ni- 
szy rynkowej. Byly to serie 
ksiqzkowe i komiksowe, roz- 
grywajqce sie^ w realiach swia- 
ta Dominii. Ksiqzki w ciqgu kil- 
ku tygodni sprzedaty si$ w stu- 
tysi^cznych naktadach, na co 
zapewne miata wplyw mozli- 
wosd otrzymania darmowej 
karty do MTG, dostepnej tylko 
dla nabywcy ksiqzki „Arena". 
Mimo ze w nastepnych pozy- 
cjach nie byto juz dodatkowej 
karty, sprzedaz ksiqzek wcale 
nie zmalata i pojawili sie^ nowi 
milosnicy Dominii. Jak by na 
sprawe^ nie spojrzec, te ksiqzki 
to bardzo przyzwoita fantasy, 
pisana przez dobrych i bardzo 
dobrych autoröw. 

W grudniu 1995 r. rozpo- 
cz^to wydawanie pisma dla 
müosniköw MTG pt. „Due- 
list", ktöre stato sie^ jednym z 
niewielu pism branzowych o 
stale rosnqcym naktadzie, 
sprzedawanym praktycznie 
bez zwrotöw. Rosnqcy poten- 
cjal nabywczy rynku elektro- 
nicznej rozrywki zwröcii uwa- 
g^ kierownictwa Wizards na 
ten segment rynku. Podjeto 
rozmowy z firmami MicroPro- 
se i Acclaim (majqcymi duze 
doswiadczenie na rynku) na 
temat wydania MTG jako gry 
komputerowej, co pozwolilo 
wyjsc z grq karcianq do nowe- 
go kr^gu odbiorcöw. 



Dla graczy pozqdajqcych 
kolejnych nowych kart przygo- 
towano na 1995 rok kilka nie- 
spodzianek. Byry to: pierwszyz 
tak zwanych „stand alone", 
czyli talia podstawowa i boo- 
stery „Ice Age". Wydano takze 
dodatek „Chronicles", bedqcy 
wyborem kart z wczesniejszycn 
limitowanych dodatköw, oraz 
kolejny nowy zestaw booste- 
röw „Homelands". Nie zanie- 
chano tez ekspansji na nowe 
rynki, przygotowujqc kolejne 
wersje jezykowe, m.in. portu- 
galskq i hiszpahskq (czyli na 
rynek poludniowoamerykari- 
ski) oraz zacz^to przygotowy- 
wywac wersje w j^zykach chiri- 
skim, koreahskim i japoriskim. 
Liczba sprzedanych kart MTG 
w roku 1995 osiqgneta pöltora 
miliarda i wszystko wskazywa- 
k> na to, ze w 1996 r. podwoi 
si^. Przysztasc WotC rysowala 
si^coraz jasniej. 

Rok 1996 rozpoczeto Mi- 
strzostwami Swiata w MTG z 
pulqnagröd500tys. USD. jako 
nawet nie ciekawostk^, a do- 
wöd, ze MTG dotarlo wsz?- 
dzie, nalezy odnotowac II miej- 
sce w Turnieju Druzynowym 
ekipy Czech, ktöra bardzo nie- 
znacznie ulegla druzynie USA. 

Magic stal si^ zjawiskiem 
swiatowym. Liczba graczy, we- 
dle nader ostroznych szacun- 
köw, przekroczyla 60 min. (est 
to potezny rynek, nie wi^c dziw- 
nego, ze pojawify sie (tak jak w 
przypadkunp. „StarWars") ga- 
dzety zwiqzane z produktem: 
czapki, koszulki, kalendarze, fi- 
gurki i mnöstwo innych. Trzeba 
byta isc za ciosem. Premiera 
„Alliances", nowego dodatku, 
byla niesamowitym sukcesem. 
Wydano kolejne „stand alone" 
- „Mirage". 

A cöz przyniesie rok 1997? 
Magic: The Gathering 5th Edi- 
tion, czyli piqtq edycja stynnej 
karcianki, ktöra bedzie obo- 
wiqzywata do roku 2000. Poto- 
zono w niej wi^kszy nacisk na 
Strategie^ Postarano si^, aby 
kazdy kto raz przeezyta in- 
strukej^ mögl zagrac. Oczywi- 
scie, nie znaczy to, ze karty z 
poprzednich edycji nie b^dq 
mogly uezestnieze w rozgryw- 
ce. Niektöre bedq oczywiscie 
wycofane, ale wiele nadal be- 
dzie mozna wlqczyc do swojej 
talii. 

Grzegorz Szulc 
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PRZEDSI^BIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
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Drogi Adamie, 



na wst?pie musz? zaznaczyc, ze 
nigdy si? nie widzielismy i, 
prawdopodobnie, nigdy si? nie 
zobaczymy. Jestem dla Ciebie i 
pozostan? osobq obcq. Obcq 
lecz wierz mi, przyjaznq. Prze- 
czytaj ten list, zanim wyrzucisz 
go do smieci, nawet jezeli 
uznasz go za cokolwiek... hm... 
szalony. Wi?kszosd z nas miewa 
sny , czasem sq to sny o przeszlo- 
sci i przyszlosci, ale najczesciej 
jakies mniej lub bardziej logicz- 
ne marzenia i koszmary, ktöre 
tak dobrze potrafit interpreto- 
wa£ stary doktor Freud. Twoje 
sny sqostatnio wyjqtkowo inte- 
resujqce, Adamie. Niepraw- 
daz? Skqd wiem, skoro nikomu 



sq rzeczy na niebie i ziemi... 
Zresztq, niewazne. Odezw? si? 
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Drogi Adamie, 
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wiem, w jakq melancholi? 
wprowadzila Ci? smierc Ojca. 
Melancholia nie jest tu moze 
dobrym okreSleniem, ale czy 
powinno sie. möwic" o zalu czy 
t?sknocie za kims, kogo si? pra- 
wie nie znato? To chyba nie zal 
za konkretnymi zdarzeniami z 
przeszlosci, a po prostu zal za 
tym, co byc moglo. Co mogto 
si? stac, ale si? nie stato. Tyle 
niewypowiedzianych slow, 
rozmöw, ktöre nigdy si? nie 
odbyty, rad, ktöre nigdy nie zo- 
staty udzielone. Twöj Ojciec 
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Drogi Adamie, 

w poprzednim liscie wspomi- 
nalem, ze smierC nie jest pro- 
stym znikni?ciem, odejsciem 
na zawsze w jakqs abstrak- 
cyjnq prözni?. Mam powody 
sqdzic, ze dla wielu ludzi czy 
istot jest ona dalszym ciqgiem 
walki o pewne ideaty, ktöre 



wyznawali za zycia. Lub dal- 
szym ciqgiem tortur, jezeli za 
zycia byli zamieszani w spra- 
wy, w ktöre mieszaC si? nie po- 
winni. Adamie, bed? z Tobq 
bezwzgl?dnie szczery, chod to, 
co napisze. moze brzmiec dzi- 
siaj dla Ciebie jak belkot sza- 
lerica. Ojciec potrzebujeTwojej 
pomocy ! By<f moze bardziej niz 
kiedykolwiek za zycia. Na kart- 



mial czas dla wszystkich: dla 
Boga i dla swoich parafian, tyl- 
ko nie dla Ciebie. Ale i Ty prze- 
ciez myslates - sobie: jutro do 
niego napisz?, za miesiqc poja- 
d? go odwiedzid. Teraz, kiedy 
nie zyje, zostala Ci pustka, 
Adamie. Ale... Pamietaj, ze 
smierd jest jedynie przejsciem z 
jednego bytu do drugiego. Kto 
wie, co nas jeszcze czeka? 
Moze... Spodziewaj si? wkrötce 
nast?pnego listu ode mnie. 

JP 




ce zatqczonej do listu zoba- 
czysz adres pewnego domu. Je- 
zeli chcesz pomöc Ojcu, jezeli 
chcesz wyjasnic geneze. ko- 
szmaröw, ktöre n?kajq Ci? co 
noc - udaj si? tarn. Ale ostrze- 
gam Ci?: to nie jest zabawa. 
Nie bedziemy przy swiecach w 
ciemnym pokoju bawic si? ta- 
lerzykiem do wywolywania 
duchöw. To, co si? dzieje, wy- 
mkn?to si? spod kontroli. Tu 
juz nie chodzi tylko o Twego 
Ojca, Adamie. Sprawa jest o 
wiele powazniejsza. Jezeli ze- 
chcesz nam pomöc, przyjedz 
pod wskazany adres. I nie za- 
stanawiaj si? zbyt dlugo. Na- 
prawd? nie mamy czasu! 



Drogi Adamie, 



rzuty sumienia. Nie jestes" przy- 
gotowany, aby braC udzial w 
tym, co si? dzieje. Cöz, byc 
moze nikt z nas nie jest przygo- 
towany. Jeszcze nie. Chociaz 
wiedzieliSmy, ze kiedys trzeba 
b?dzie stanqtf do walki. Jak za- 
wsze mieliSmy jednak nadzie- 
j?, ze nie nastqpi to tak szybko. 
Adamie, od kiedy przekroczy- 
ieS prög tego domu, Twöj los 
si? dopelnif. Czy zauwazyteS, 
ze wejsciowe drzwi juz si? nie 
otworzq? Jestes tu na dobre i 
na zle. Z przykrosciq musz? 
stwierdzid, iz raczej na zle. Nie 
che? Ci? przestraszyd, Adamie. 
To ostatnia rzecz, na ktörej by 
mi zalezalo. Ale musisz zdac 
sobie spraw? z grozqcych Ci 
niebezpieezehstw. Im pr?dzej 
zrozumiesz, ze znalazles si? w 
samym srodku sennego ko- 
szmaru, tym szansa na zwyci?- 
stwo b?dzie wi?ksza. Jedyne, 
co mog? na razie dla Ciebie 
zrobic, to zostawiad Ci listy. Byc 
moze przyda Ci si? ^wiado- 
moSc faktu, iz nie zostale^ po- 
stawiony sam przed obliczem 
Zla. Zaufaj mi, Adamie: nie je- 
ste^ sam! I btagam: uwazaj na 
siebie. Na pölee znajdziesz pi- 
stolet, wierz mi, ze si? przyda. 
Byc moze predzej niz myslisz. 
Wspötczuj? Ci, Adamie, ale 



musi si? spelnid. 

I- 

Realms oi the 
Haunting 

Dystrybucja: LiComp 
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Drogi Adamie, 

zorientowales si? juz zapewne, 
ze dorn, w ktörym si? znala- 
zles, nie jest zwyktym, opu- 
szczonym budynkiem. Sq tu 
tajne przejscia, sq bluzniercze 
pentagramy, sq napisy wyry- 
sowane krwiq na scianach. 
I nie bedziesz tu sam. Ci, ktörzy 
walczq przeciw Tobie i nam, 
wyslq istoty, ktörych istnienia 
nigdy sobie navvet nie wyobra- 
zatel JesteS zotnierzem, Ada- 
mie. A jedynym pocieszeniem 
jest fakt, ze walczysz w stusznej 
sprawie. Co nie znaczy, ze wy- 



wedle wszelkiego prawdopo- 
dobieristwa zostaniesz w tym 
domu na zawsze. Chociaz 
mam iskierk? nadziei, ktöra 
pozwala mi wierzyd, ze prze- 
ciez nie bez powodu zostales" 
Wybrany. Uwazaj na siebie i 
caly czas pamietaj: nie jestes 
sam! 



Drogi Adamie, 

musisz zapomniec o dotych- 
czasowym zyciu. W nim nie 
bylo magii, nie bylo pojawiajq- 
cych sie. znikqd demonöw, w 




Wybrany. Pamietaj o swoim 
Ojcu i o tym, ze bez Twojej po- 
mocy bedzie zgubiony. Na wie- 
ki. A czeka go los straszniejszy 
niz wszystko, co jestes w stanie 
sobie wyobrazic. Jezeli prze- 
grasz, niech Bog zlituje si? nad 
Twojq duszq! I niech zlituje si? 
nad nami wszystkimi! 



Drogi Adamie, 

nie che?, abys" odniösl wraze- 
nie, ze nie wierzymy w Ciebie. 
To, ze udalo Ci si? pokonad 
strach, ze potrafüeS poznaC 
pierwsze emanacje Zla i nie 
oszalec, dobrze rokuje na przy- 
sztoSd. Spotkales juz naszych 
wrogöw. To dobrze. Wiesz juz, 
z kirn mamy do czynienia. 
W Bibliotece czeka na Ciebie 
przyjaciel. Ona jest bardzo 
pi?kna i bardzo mqdra, Ada- 
mie. Mam nadziej?, ze wspöl- 
nie poradzicie sobie z wszelki- 
mi klopotami. Klopotami. Hm, 
zabrzmiato tak, jakbym mial 
na mysli korek na autostra- 
dzie. Wybacz mi. Szkoda, ze 
nie dane Warn byto spotkad si? 
w innym miejscu i innych oko- 
licznosciach. Adamie, czeka 



Drogi Adamie, 

tylko niewielu ludziom dana 
byla laska (czy tez zostali 
obrzuceni klqtwq, jak wolisz) 
wzi^cia udziata w bitwie decy- 
dujqcej o obliczu swiata. Swiat, 
w ktörym zyjemy, nigdy nie 
byl doskonah/. Ale wierz mi - 
jezeli wygrajq nasi wrogowie, 
nasz los bedzie stokroc gorszy 
od najpotworniejszego senne- 
go koszmaru. Spotkales ich juz, 
Adamie. Tych, ktörzy oddali 
swe sity Zlu. Ludzi, ktörzy zy- 
skali nie^miertelnosd w za- 
mian za obietnic^ wiecznego 
czynienia zla. Spotkales tez na- 
szych przyjaciöl. Ufaj im. Haw- 
kowi, Raphaelowi i Aelfowi. 
B^dq Ci pomagac. Ale granica 
mi^dzy Ziem i Dobrem, Swia- 
tlem i Ciemnosciq (czy jakkol- 
wiek bysmy to nazwali) nie jest 
tak jednoznaczna, jak mogto- 
by si? wydawad Opröcz istot 
zaangazowanych w walke^ spo- 
tkasz tez tych, ktörzy z wszela- 






grasz. Prawda, sprawiedli- 
wosd, dobro i honor zwyciezajq 
zwykle tylko w filmach i powie- 
^ciach. W labiryntach, ktöre 
przemierzysz odnajdziesz przy- 
datne przedmioty pozostawio- 
ne przez tych, dla ktörych Two- 
ja misja jest sprawq najwaz- 
niejszq na Swiecie. Odnaj- 
dziesz magicznq broh, dzieki 
ktörej pokonasz slugi Ciemno- 
s"ci, odnajdziesz tez starodaw- 
ne mapy. Wybacz Adamie, ze 
sq tak niewyrazne i niedoktad- 
ne. Cöz, jak juz wspominalem, 
nie mielismy czasu na zapla- 
nowanie Twojej wyprawy. Na 
koniec, Möj Drogi, pozwöl mi 
na kilka stow szczerosci, bo- 
wiem zaslugujesz na szczerosc. 
Musz^ Ci? ostrzec, Adamie, ze 



b'tf 



nim o Twoim losie nie decydo- 
wah/ ulamki sekund i to, czy 
zdolasz na czas przeladowac 
magazynek pistoletu. Ale sila, 
Adamie, to nie wszystko! Nasi 
wrogowie sq wielekrod potez- 
niejsi, a jednak wciqz mamy 
nadziej? na utrzymanie Röw- 
nowagi. Twoja sila jest w Two- 
im mözgu, Adamie. Pamietaj, 
ze nie zawsze rewolwerowy po- 
cisk rozwiqze problemy. Zwla- 
szcza w wypadku, gdy masz si? 
zmierzyd z istotami, ktöre juz 
nie zyjq. Masz Dar i zostales 




Ci? podröz poza granice po- 
znania. Podröz, ktörq niewielu 
smiertelnych miqto okazjeo 
odbyc. Nasz swiat nie jest jedy- 
nym swiatem, lecz inne sq zwy- 
kle zamkniete przed ludzmi. 
Dia Ciebie bramy do nich 
stanqotworem. Ujrzysz rzeczy, 
ktöre niewielu widziato i po- 
znasz tajemnice ukryte przed 
ludzkosciq. Tylko od Ciebie za- 
lezy, jak wykorzystasz t? wie- 
dz?. jestes Wybrany. Nie za- 
wiedz nas. 

JP 



kiej walki zrezygnowali. Tych, 
ktörzy sq poza Dobrem i poza 
Ziem. Mogq Ci zaszkodzid, 
Adamie, ale mogq i pomöc. 
Ich sposöb myslenia rözni si? 
od naszego; nie sq zaintereso- 
wani niczyim zwyci?stwem czy 
porazkq. Ustawili siq na ubo- 
czu wszelkich wydarzen. Ale, 
jak wspomnialem, mogq Ci 
pomöc. Jednak pamietaj: oni 
prowadzq wlasnq gr?, ktörej 
zasad nie znamy i nie pozna- 
my. Mogq Ci? zabic tak latwo 
jak niszczy si? uprzykrzonq 
much? i wierz mi, ze nie b?dq 
miec wyrzutöw sumienia. 
Zresztq, nie znajq nawet tego 
pojecia i nie potrafiliby wyja- 
snic, co oznacza. Sq, w petni 
tego slowa, nieludzcy. Wyko- 
rzystaj ich sil?, przyjmij ofero- 
wanq pomoc, chociaz z pew- 
nosciq nie bedzie to za darmo. 
Tylko od Twojej inteligencji za- 
lezy, czy stanq si? uzyteczni w 
spelnieniu naszej Misji. 

ip 
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Drogi Adamie, 

poznates juz mroczne tajemnice 
i sekrety, ktöre zgtebito niewielu 
smiertelnych. Wieza Swiatöw, z 
ktörej prowadzq drogi do alter- 
natywnych bytöw, staneta 
przed Tobq otworem. Ktöz by 
pomyälat, ze ten stary dorn skry- 
wa tyle niespodzianek, niepraw- 
daz? Zobaczytes juz Beliala i po- 
znates mrocznq potege jego 
umystu - w tym samym stopniu 
podobnego do Twojego czy mo- 
jego, co umyst pajqka lub modli- 
szki. Najwazniejsze jeszcze przed 
Tobq Adamie. Przyznam, ze 
Twoja misja przybiera zaskaku- 
jqco korzystny obröt. Jestesmy 
bliscy zwyciestwa. Wszystko za- 
lezy od Ciebie. Nie popetnij bie- 
du teraz, kiedy sukces jest na wy- 
ciqgniecie dtoni. Chciatbym je- 
szcze podzielid sie z Tobq pewnq 
myslq, moze spröbowac uspra- 
wiedliwid si?. Bo wiesz, nigdy juz 
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Drogi Adamie! 



Czy odwazysz sie stanze twarza. w twarz z Demonami? Czy cheesz 
przemierzyc swiaty istnieja.ee poza naszym czasem i przestrzenia? 
Czy pragniesz poznac ludzi, ktörzy umarli przed wiekami, a jednak 
zyja? Czy cheesz ujrzec Anioly? Smierc i potepienie beda. czyhac na 
Ciebie za kazdym rogiem. A Twoja smierc oznacza zaglade swiata. 
Wiec zastanöw sie raz jeszcze. Czy naprawde... Czy naprawde 
cheesz odwiedzic Nawiedzone Krainy? 

JP 



*V£ 



dumny. Dumny z tego, ze wy- 
trzymates to, co wielu ludzi 
przyptaciioby utratq zmystöw. 
Byli wsröd nas i taey, ktörzy nie 
potrafili oprzec sie^ Zlu. Czy wi- 
dziates smoki przemierzajqce 
przestrzenie woköt Wiezy 
Swiatöw? Czy mozesz uwie- 
rzyc\ ze kiedys to tez byli lu- 
dzie? Byli Wybrani i opiekowa- 
li sie^ swiatem. Nie kazdy jed- 
nak wytrzymuje wszech- 
wladnq i wszechobecnq presje^ 
Ciemnosci. Ty opartes si? jej, 
Adamie. Jestes" röwniez jed- 
nym z Wybranych. To w Two- 
ich rekach lezy los nas wszyst- 
kich. Moge^ Ci tylko podzieko- 
wac\ Za odwag?, za inteligen- 
c\$, za to, ze Twojego umystu i 
Twojej duszy nie skalato Zto. 
Zblizamy si? do korica, Ada- 
mie. Jakikolwiek by mial on 
byc\ 

JP 
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nie bedziesz tym samym czto- 
wiekiem, co kiedys" i przykro mi, 
ze to ja wprowadzitem Ci? w ko- 
szmar. Ale z drugiej strony, czy 
wielu ludzi mogto rozmawiad z 
Aniotami i sprzeeiwie si? Demo- 
nom? Czy wielu mialo okazje 
zepchnqd z powrotem w Ciem- 
no£d stwory, ktöre z CiemnoSci 
si? rodzq? By<f Wybranym to 
wielka odpowiedzialnosd, to 
dowöd, ze obdarzono Ci? naj- 
wietezym zaufaniem. Ale to tez 
klqtwa. Niestety. 

JP 
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Pentium 75, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2« 



Drogi Adamie, 

tyle miejsc juz odwiedzites. 
Piekne ogrody Roqui i zdumie- 
wajqce patace w miejscu, ktöre 
Wy, Ludzie, moglibyscie na- 
zwa<f Niebem. Zstqpiles tez do 
otchtani, ktöre Wy, Ludzie, 
moglibyscie nazwac Piektem. 
Rozmawiates z tymi, ktörzy 
dawno umarli i tymi, o ktörych 
zapomniano. Walczyles z na- 
szymi wrogami. Czy kiedykol- 
wiek w zyciu przypuszczates, ze 
staniesz przeciw hordom nie- 
smiertelnych szkieletöw? Czy 
myslates, ze gdzieS jeszcze 
poza sennym koszmarem zo- 
baezysz monstra ze skrwawio- 
nymi toporami w dtoniach? 
Monstra pedzqce do ataku z 



skach. Czy wyobrazates sobie, 
ze powstanq przeciw Tobie 
stwory miotajqce ogniem i plu- 
jqce kwasem? Czy podejrzewa- 
tes, ze zmierzysz si? z istotami, 
ktöre potrafiq poja wiac si? zni- 
kqd, z kreaturami latajqcymi 
wodwiecznej, mrocznej pustee 
Wiezy Swiatöw? Czy myslates 
kiedykolwiek, ze przemöwiq 
do Ciebie posqgi? Czy sqdziles, 
ze znajdziesz si? kiedys w lo- 
chach Wroga, a jednak uciek- 
niesz? Twoja dusza i Twoje da- 
to byty o krok od zguby. Ale 
zyjesz, Adamie. festem z Ciebie 
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Sprzedaz wysylkowa 

Zamöwienia realizujemy 

w 1 2 godzin 

Ceny zawieraja. VAT 

Pokrywamy 

koszty przesytki 

Nasza oferta 

to ponad 1 000 tytutöw 

Programy PC, Amiga, 

PSX, Sega Saturn 

Katalog wysylamy 

po otrzymaniu koperty 

zwrotnej i znaczka 



Zamöwienia littowne 
prosze kierowai pod adres: 
00-l44War$zawa, 
AI. Solidarnoici 82/152 
FAX (22) 826-60-63 
TEL (22) 826-60-62 



Czy widzisz te ceny? 




Nie mylisz sie, to wszystko prawda! 



DK - Eric. Przyrody (PL) 1 59 .- 

DK - Historia Swiat a (PL) 1 58 .- 

DK - Jak to Dziala (PL) 1 60 .- 

Dyktando 89 » 

Enc. PWN 220 .- 

Euro Plus - Angielski ( 1 ,2,3) 333 .- 

Euro Plus - Niemiecki (I) 189.- 

Word Translator - Multi (CD) 225 .- 



tura 


TEL. 


Mega Hm Pak 


134.- 


Magk Carpet II 




Red Alert 


144.- 


MS FMght Simulator 


180.- 


Net Zone 




ofM&MII 


143.- 


NBA "97 


130.- 


Pinball Extreme 






137.- 


Necrodome 


150.- 


Ptychic Detective 




CD 




NFS II 


135.- 


Scorched Planet 




II • Mls|« 




Privateer II 


148.- 


Sim Ant 




rft II . Deluxe 


174 .- 


Tomb Raider 


134.- 


Sim City 






130 .- 


A-Tram 


39.- 


SimEarth 




• 


125.- 


Cyber Mage 


39.- 


Sim Farm 






125.- 


Grand Prix Manager 


49.- 


Speed Haste 






134 .-1 


Machiavelli 


39.- 


SWAT (4 CD) 












SOtTYS 

EGA BLAST 
ALOWE NERWY 
INT. SOCCER 
OP. COMBAT II 
THEMACHINES 
SINK OR SWIM 
ARNIE II 
K ARZEL - 



<T~ 



2 CD doskonatej zabawy! 



Uwaga: Gra dziala tylko z Windows 95. 
Zapraszamy do dobrych sklepöw komputerowych. 
Gra dostepna röwrriez w sprzedazy wysyikowej. 
Cena detaliczna: 122zl. 
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TYRIAN 

KOSMOS 

CA STARSHIP 

ISLE OF THE DEAD 



kW. 



INT. TENNIS 

FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
SPY MASTER 
BALLTRIS 



Gry dostepne we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy 
wysyrkowej. Cena detaliczna 69 z\. - 
ZestaW^dost^pne tylko na CD! **- 
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lest rok 1976. 
Gospodarka Sta- 
növv Zjednoczo- 
nych pogra^za sie 
vv recesji. Pah wo 
jest trudno do- 
stepne i bardzo 
drogie. Szaleje 
przestepczosc. 
Nadszedl czas 
„vigilantes".., 



|uz od daw- 
na nie moglem 
znalezc dla sie- 
bie gry. Takiej, 
ktöra by mnie 
wciqgnefa bez 
reszty, o ktörej 
mozna by powie- 
dziec: „Ta gra rzq- 
dzi". Ostatnim ta 
kim przypadkiem 
byla Syndicate 
Wars Bullfroga. Od 
tamtego czasu - pu- 
stka. Ostatnio wszy- 
stkie wysokonaklado- 
we produkcje okazujqsie^ 
w najlepszym wypadku ta- 
kie sobie. Czasem tylko pojawi 
sie^ jakas gra, ktöra troch? za- 
miesza na rynku. Niestety, zda- 
rza sie^ to niezwykle rzadko. 
Natomiast od pewnego czasu | 
praktycznie nie wychodzq gry 
oryginalne. Main na mysli ta- 
kie, ktöre nie powie- 
lajq sche- 



onfigurowanie samochodu i przemyslane zarzadzanie 



matöw zastosowanych w in- 
nych grach. Zresztq, sami to 
mozecie sprawdzic. Policzcie 
tylko, ile pojawia sie^ obecnie 
gier nasladujqcych Warcrafta, 
C&C, Dooma, DN3D? Ciqgle 
to samo. Zmieniajq sie^ tylko 
przeciwnicy, wyströj wnetrz, 
uzbrojenie. A tu nagle: Inter- 
state 76. 

Pewnego razu na Dzikim 
Zachodzie 

Akcja gry toczy sie^ w roku 
1976. Jednak nie jest toten sam 
rok 1976, ktöry znajq nasi ro- 
dzice (albo i my, jezeli jestesmy 
w odpowiednim wieku). Röz- 
nice niewielkie, ale jednak sq. 
Na przyktad, w naszej linii cza- 



su po drogach Texasu nie jez- 
dzify ciezko opancerzone poja- 
zdy, uzbrojone od feig az po 
szyberdach. W naszej linii cza- 
su USA nie stato na krawedzi 
bankructwa, ogarniete kryzy- 
sem paliwowym. W naszej linii 
czasu nie zyt nigdy Groove 
Champion - bohater tej gry. 

Jade „Vixen" Champion po- 
petnila podstawowy blqd: wy- 
siadla z samochodu. Zaptacila 
za to zyciem. Antonio Malo- 
chio - samochodowy naje- 
mnik, strzelil jej w plecy. Nie 
zdqzyl dobic Jade, bo w ostat- 
niej chwili pojawil sie Taurus, 
jej przyjaciel i partner. Konajqc 
w jego ramionach „Vixen" po- 
prosita, aby o tym, co si^ wy- 



darzylo, opowiedzial jej mlod- 
szemu bratu, Groove'owi. Jego 
zadaniem b^dzie powstrzyma- 
nie Malochia i pomszczenie jej 
smierci. Jego - czyli Twoim... 

MechWarrior na 
kölkach? 

Grafika w Interstate '76 wyko- 
rzystuje lekko zmodyfikowany 
engine gry MechWarrior 2, 
ktöry sprawdza sie znakomi- 
cie. Oprawa gry jest doskonala 
(patrz recenzja w G 6/97) . Do- 
st^pnych kilka tryböw graficz- 
nych od niskich rozdzielczosci 
az po 1024x768. Wszystkie 
obiekty sq poteksturowane. Po 
niebie ph/nqspokojnie chmur- 
ki, a na ziemi toczy sie^ walka 



Interstate 
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76 



na smierc i zycie. Nie polecam 
grania w niskiej rozdzielczosci, 
nie da si? patrzec. Dopiero w 
640^480 gra zaczyna wyglq- 
dac rozsqdnie. Widac wszyst- 
kie szczegöly pojazdu, uzbroje- 
nie. Ba! Widac nawet tablice^ 
rejestracyjnqz napisem „Texas 
- Champ". 

Niestety, doskonala grafika 

pociqga za sobq DUZE wyma- 

gania sprzetowe. Po prostu, w 

USA standar- 

dem jest PI 66 

i 32 MB RAM 

i na taki 



• _ 
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sprzet robi sie^ teraz gry. Nie ma 
co narzekac. Takie czasy nasta- 
ty i powinnismy sie^ cieszyc, ze 
jeszcze nie ma produktöw wy- 
korzystujqcych TYLKO techno- 
logieMMX. 

Interstate '95 

Ten zlowrogi srodtytul powi- 
nien sugerowac, co chee; napi- 
sac - tak, gra dziata tylko pod 
„jedynie slusznym systemem" 
Windows 95. Taki teraz obo- 




wiqzuje „trynd", ze gry robi sie 
wlasnie pod ten system, a nie 
inny. Problem w tym, ze gdyby 
I '95, yhm... przepraszam, I '76 
zostata zrobiona pod DOS, z 
pewnosciq dziatataby o jakies 
15%szybciej. Moze to niewiele, 
ale przynajmniej möglbym 
wlqczyc tekstury podloza. 
Znacznie pomaga posiadanie 
32 MB RAM, ale taka jest uro- 
da „Windolz Najntyfajf". 
Grrrr.... 

Kino samochodowe 

Jednq z najwazniejszych czesci 
gry sqprzerywniki filmowe. Sq 
ludzie, ktörzy z zasady ich nie 
oglqdajq. jednak w I ' 76 filmiki 
to polowa przyjemnosci z gra- 
nia. Zostafy wykonane dose 
ciekawq metodq. Otöz zamiast 
teksturowac, cieniowac i do- 
kiadnie wykariezac kazdq po- 
stac, pozostawiono je tak, aby 
wyglqdaty jak surowe „pölpro- 
dukty" grafiezne. Dzieki temu 
FMV (Füll Motion Video) wy- 
glqdajq na integralne frag- 
menty gry. Dzieki temu zostat 
zachowany niepowtarzalny 
klimat I '76. Wszystkie FMV sq 



doskonale wyrezyserowane, 
majq swietnie podlozone 
dzwi^ki i sq bardzo zabawne. 
Zwlaszcza komentarze bohate- 
röw wywotujq nerwowy chi- 
chot i drgawki. Oczywiscie, na- 
lezy dobrze znac angielski. 

Efekt Dopplera 

To efekt fizyczny, ktöry zacho- 
dzi np. kiedy mija nas szybko 
jadqcy samochöd. Takie 
„zzzzzzzzziUUUUwiiiiiiuuuuu". 
Jak nie wiecie, o co chodzi, to 
wyjdzcie na chwile^ na ulic^ 
[ale starajeie si£ stac na cho- 
dniku - Abc]. W I '76 zostal on 
oddany doskonale. Gratem w 
inne gry samochodowe, ale 
akurat w tej zwröcilem na nie- 
go uwage. Oczywiscie, nie jest 
to jakies wyjqtkowe osiqgnie- 
cie, ale robi dobre wrazenie. 

(ezeli juz spojrzeliscie na 
metryczke gry, to zauwazyli- 
scie, jak wysokq ocen^ za 
dzwiek dalem grze. Wtasciwie, 
wyzszej juz dac nie mozna. 
Opröcz doskonah/ch odglosöw 
silniköw, karabinöw, wypad- 
köw itp. gra ma inne moene 
strony. Przede wszystkim - kry- 
stalicznie czysty dzwiek. Nie 
mialem zadnych problemöw 
ze zrozumieniem, co möwiq 
postacie na ekranie (no, chyba 
ze przez radio - zaktöcenia). 
Po drugie i najwazniejsze - In- 
terstate '76 ma drugi najlepszy 
Soundtrack (pierwszy majq 
obie czesci wipEouta) . Muzyka 
jest po prostu niesamowita. 
Idealnie dopasowane do kli- 
matu funkowe kawatki od razu 
przypominajq filmy kryminal- 
ne z lat 70. Takiej muzyki 
przyjemnie sie^ stucha. Ponie- 
waz zostala 
nagrana TAK- 
ZE jako sciezka 
audio, mozna 
B posluchac 
na zwyklym 
odtwarzaezu. 
Gorqco pole- 



cam na psychodeliczne impre- 
zy. Kopie w... Huh, huh... 





S L-ulo Piranii 

Interstate '76 oferuje tez mozli- 
wosc grania kilku osöb jedno- 
czesnie. fest to obeenie taktyka 
stosowana w kazdej dobrej grze 
i musze^ przyznac, ze bardzo 
mnie to cieszy. Lqczyc sie moz- 
na przez modern, LAN, Inet i po 
kabelku. Zawsze twierdzitem, 
ze: „Nie ma nie przyjemniejsze- 
go niz postrzelanie do kum- 
pla". Sprawdza si^ to röwniez w 
tym przypadku. W trybie multi- 
player mozna wybrac dowolny 
pojazd i dowolnie go skonfigu- 
rowac. Dobrze radze - jezeli 
cheeeie miec rzeczywiscie duzo 
przyjemnosci z grania, nie 
montujcie broni na wiezycz- 
kach (wtedy nie Wy, ale kom- 
puter bedzie odwalal calq 
czarnq robot?, a co to za zaba- 
wa?) . Najfajniej siq gra, wyko- 
rzystujqc je- 
dynie wlasne 
umiejetaosci. 
Aha - to nie 
jest death- 
match. To ra- 
czej dog- 

fight... 



Interstate doskonary? 

Prawie. Gra ma tylko jednq 
wade (opröcz wymagah sprze- 
towych) . Cala historia to tylko 
16 misji. Co prawda, za pierw- 
szym razem jej przejscie po- 
trwa przynajmniej tydzieri, ale 
to jednak troche za krötko. Wo- 
latbym jakies 23. Na szczescie, 
autorzy juz zapowiadajq dru- 
gq czesc gry, wiec czekam nie- 
cierpliwie. Oczywiscie ratun- 
kiem (przynajmniej w pew- 
nym stopniu) jest gra w trybie 
multiplayer. Od strony oprawy 
I '76 prezentuje sie idealnie. 
Dawno nie bylo tak przemysla- 
nej i dopracowanej gry. 

Czub, Czarnuch i 
Piranha 

Ten rozdziat dotyczy glöwnie f 
Trip Mode, czyli wqtku przygo- 1 




J yß^ 








NIGDY nie w ysiadaj z samochodu. 



^dowego gry. Dostepne sq takze 

^scenariusze oraz cos w stylu 

dogfighta, ale z tym radze^ po- 

eksperymentowac samodziel- 

nie. 

Przygode zaczynamy od za- 
poznania si£ z ludzmi, z ktöry- 
mi bedziemy pracowac oraz z 
samochodem, ktörym przyj- 
dzie nam jezdzic. 

Taurus - duzy czarny pari, z 
niemniej duzym afro. Poczqt- 
kowo bedzie Twoim wingma- 
nem, potem, gdy straci wöz (o 
tym w samej grze) bedzie stu- 
zyl dobrymi radami, rzucal 
bardzo zgryzliwe komentarze i 
ogölnic spedzal 90% wolnego 
czasu na doprowadzaniu Ci? 
do bialej gorqczki. Co nie zmie- 
nia faktu, ze nalezy go bardzo 
uwaznie sluchac, bo möwi, co 
nalezy zrobic i gdzie jechac. 

Skeeter - to „czub" z tytufu 
rozdzialu, dostownie - nie- 
zröwnowazony umyslowo. |est 
jednak doskonalym mechani- 
kiem i potrali w bardzo kröt- 
kim czasie doprowadzic do sta- 
nu uzywalnosci nawet bardzo 
zajezdzony pojazd. Lepiej go 
nie denerwowac. 

Picard Piranha - samo- 
chöd pozostawiony w spadku 
przez Jade. Moim zdaniem, je- 
den z najlepszych pojazdöw 
dostepnych w grze. Zwrotny, 
wytrzymaty i dobrze opance- 
rzony. Takie autka tygrysy 
lubiq najbardziej. Jezdzüem 
juz na wielu wozach w tej grze, 
ale zaden nie sprawdzat sie tak 
dobrze jak Piranha. Jedynq 
jego wadq jest bardzo mala 
liczba tzw. hardpointöw, czyli 
punktöw, na ktörych mozna 
zamontowa« bron (ommviy to 
ii iiiiKi- 
ila broni). 

Na trasie niemal nie S] 
kasz öl. Poczqtkowo 

Idurus bedzie Q pomagul. ale 
szybko zostanie uszkodzo- 
ny przez Maine hui i zo- 
stanieszsam. Jedym im 



wyjqtkiem jest misja, w ktörej 
pojawia sie^ Inferno, jedna z Vi- 
gilantes. Reszta to kupa „mean 
mothafuckas". 

Prawo jazdy 

Najlepiej zaczqc gr^ od przej- 
scia kursu treningowego. Jed- 
nak zanim siqdziemy za kie- 
rownicq, musimy przeprowa- 
dzic skomplikowanq operacje^ 
konfigurowania kontrolsöw, 
czyli klawiatury i... joysticka. 
Wtasnie. Zdecydowanie nie ra- 
dze^ grac w I '76 inaczej niz za 
pomocq joya. Po prostu, jest to 
najwygodniejsza metoda kie- 
rowania pojazdem. Najlepszy 
bedzie czteroprzyciskowy joy, 
ktöry da sie dowolnie skonfigu- 
rowac. Zalecam ustawienie 
wszystkich fi- 
re'öw wlasnie 
na joyu oraz 
dodanie locko- 
wania najbliz- 
szego celu. W 
grze zastoso- 
wano dosko- 

nalq metode umozliwiajqcq 
strzelanie z dowolnej broni w 
dowolnym momencie. W ten 
sposöb wykluczono to, co mnie 
najbardziej denerwowalo w 
MechWarriorze 2, czyli ko- 
niecznosc ciqglej wymiany 
broni na takq, ktöra w danej 
sytuacji jest najlepsza. W Inter- 
state '76 wystarczy nacisnqc 
odpowiedni klawisz. 

Bardzo waznym urzqdze- 
niem w zyciu kazdego „vigi- 
lante" jest reczny hamulec. Bez 
niego nie da sie^ skutecznie 
walczyc do momentu, gdy po- 
jowiqsie wiezyc/ki. Biorq( pod 
,V, ze pojawiajq sie^ cos 
okolo 8 misji, przez 

we gry czeka 





Cie^ walka pozycyjna. Bedzie to 
wyglqdato mniej wiecej tak: 

- gazdodechy, 

- reczny, 

- obröt o 1 80° z jednoczesnym 
strzelaniem, 

- powtörzycodpoczqtku. 

Moze to nie brzmi zach^ca- 
jqco, ale zapewniam, ze nie ma 
nie bardziej satysfakcjonujqce- 
go niz widok jakiegos palanta 
radosnie eksplodujqcego tuz 
przed maskqTwojej Piranhy. 

Kolejna dobra rada wujka 
Zooita Ra dotyczy sposobu 
oglqdania swiata w grze. Zde- 
cydowanie najlepiej jezdzilo 
mi si$ z kamerq „na zewnqtrz" 
samochodu. Wtedy pole wi- 
dzenia jest najwieksze i nie tra- 
ci sie^ z oczu samochodöw znaj- 
dujqcych sie^ tuz obok. Wbrew 
pozorom, zewn^trzna kamera 
wcale nie utrudnia strzelania. 
Wiadomo, ze jak sie juz za- 
montowalo MG 7,62 mm na 
wiezyczce to kazdemu „zwisa", 
gdzie znajduje sie^ cel, ale po- 
wtarzam - wiezyczki nie poja- 
wiq sie tak szybko. Przelqcza- 
nie na tryb wewnqtrz pojazdu 
oplaca sie^ jedynie wtedy, gdy 
staramy sie^ ustrzelic przeciwni- 
ka z pistoletu. 

Groove „theS^p" 
Champion 

Po kazdej misji b^dziesz mial 
mozliwosc „posejjienia" (czyt. 
wymontowania) czesci z roz- 
walonych przez siebie samo- 
chodöw. Jak szybko zauwa- 
zysz, majqone rözne kolory (sq 
jakby zaznaezone markerem) . 
Kolory odpowiadajq röznyni 
poziomom uszkodzenia. Czesci 
zielonesqnajmniej zniszi 
potem 

leznosci od stopnia 
uszkodzenia rözny 
bedzie czas napra- 
wy. 

Bcr- 

dzo 

r o z - 

sqdnie 

dobie- 

raj to, co 

cheesz 

repero- 

wac. Nie 

warto marno- 

wac czasu Skeetera 

moze si$ zdenerwowac 

i... no cöz) . Najlepsza taktyka 

to uzywanie jednego zestawu 

czesci i posiadanie drugiego, 

zapasowego w Vanie Skeeta. 

W miare. pojawiania sie^ no- 




wych, lepszych czesci, wyrzu- 
caj stare. Dia przykladu: jezeli 
masz jeden silnik 261ciV6 cal- 
kiem nowy i dwa uszkodzone, 
a z pola mozesz zabrac silnik 
305ciV8, to wyrzuc oba zni- 
szezone, daj do naprawy naj- 
lepszy, a na czas trwania misji 
zamontuj ten, ktöry nie jest 
uszkodzony. Nie warto uzywac 
zniszezonego silnika, nawet je- 
zeli jest lepszy niz ten, ktöry 
masz aktualnie zamontowany. 
To samo odnosi sie^ do bro- 
ni. A tak naprawde^ - zwtaszcza 
do broni. Uszkodzona brori 
dziala gorzej, szybciej ulega 
zniszczeniom, a jak jq stracisz, 
to po kaezakach. Trzeba zaezy- 
nac misje^ od nowa (chyba ze 
masz zamiar kasowac wszyst- 
kich pistoletem) . Zwtaszcza 
broh na wiezyczkach jest bar- 
dzo wrazliwa na uszkodzenia - 
wolniej si£ obraca i ma 
mniejszq celnoSc. 

Panccrnik Piranha 

Czas opowiedzied o narz?- 
dziach uzywanych do usuwa- 
nia niedzielnych kierowcöw. 
Ogölnie brori mozna podzielic 
na pi^c glöwnych grup. Sq to: 
karabiny/dzialka, wyrzutnie 
rakiet, mozdzierze, miotaeze 
ognia i droppery. 

1. Karabiny/dziaika - pod- 
stawowa brori, jakiej b^- 
dzieszuzywal. Poszczegöl- _^A 
ne typy rözniq si^ miedzy 
sobq kalibrem i szybko- 
Iiium in Karabinyma- 
szynowe wystepujq w 3 ro- 
dzajach: 30 cal, 50 cal i 
7,62 mm. Najmocniejszy 
jest MG50 cal. fa jednak 
pHlriiijeniecoslabszy.ale 
zo. to niesamowicie szybki, 
Mini Gun 7,62 mm. Zdej- 
muje samochody przeeiw- 
nika w kilka sekund. Dzial- 
ka sq znacznie mocniejsze 
niz karabiny, ale tez duzo 
wolniej strzelajq i majq 
mniej araunieji. Robiqsie 
skuteczne dopiero w polq- 
czeniuzkarabinem. Kara- 

Wymagania sprz^towe 1 

P90, 16 MB RAM (rekomen- 
dowane 32 MB), CD ROM 4*. 
Windows 95 
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biny i dzialka wyst^pujq w 
wersji wiezyczkowej. 

2 . Wyrzutnie rakiet - w g rze 
mozna znalezc tylko trzy 
glöwne rodzaje. Od niekie- 
rowanych FireRite'öw, 
przez AIM - Nein czute na 
ciepfo, po naprowadzane 
radarem DrRadar. Opröcz 
tego, wostatniej misji moz- 
na skorzystac z niewqtpli- 
wego dobrodziejstwa, ja- 
kim sq pociski Cherub. Do- 
brze wymierzony Cherub 
rozwala kazdy pojazd jed- 
nym strzatem. Fajna za- 
bawka. Rakiety AIM - Nein 
i DrRadar sq doskonale do 
niszczenia helikopteröw. 
Radze^ mieczawszezamon- 
towanq jednq wyrzutni^. 
Latajqce ustrojstwa sq jak 
wrzöd na d*.*. Wyrzutnie 
rakiet wystepujq tez w we- 
rsji wiezyczkowej. 

3. Miotacze ognia - nie uzy- 
watem ze wzgledu na maty 
zasi^g. Niemniej majq 
waznq wtasci wosc - calko- 
wita penetracja pancerza 
samochodu. Dobre do 



5. 




Wnioski 

Potaczenie serialu „Starsky 
& Hutch" z „Mad Max" i kawai 
S^J dobrej fachowej roboty. 
" Swietna grafika, genialna 
muzyka i oprawa dzwi^kowa. 
Przemyslany, zabawny i wcia.- 
^B gajacy scenariusz. Gra god- 
^ na polecenia kazdemu, kto 
£■ lubi strzelac i jezdzic. Dawno 
^ nie bytotaklejgryiniepr^dko 
^ pojawi nowa. 
! Aha... i jeszcze jedno:NIGDY 
nie wysiadaj z samochodu... 



walki kontaktowej. Wyste- 
pujq w wersji wiezyczko- 
wej. 
4 . Moidzierze - brori niezwy- 
kle trudna w uzyciu, ale o 
duzej sile niszczenia. Zwta- 
szcza Cluster Bomb jest nie- 
zh/ do pozbywania sie^ du- 
zej liczbysamochodöwsie- 
dzqcych na ogonie, ponie- 
waz rozpada si? na kilka 
cz^sci, zwi^kszajqc pole ra- 
zenia. Dobre do niszczenia 




pojazdöw schowanych za 
jakqs przeszkodq, ale takie 
sytuacje nie zdarzajq sie^ 
prawienigdy. 
Droppery- to takie ustroj- 
stwa, ktöre z tyhi samocho- 
du zrzucajq jakies swiri- 
stwa, np.: miny, plamyole- 
ju, cegty czy tez plonqce 
katuze. Mato 
przydatne. Bar- 
dzo trudno ich 
uzywac tak, 
aby byty sku- 
teczne. Podsta- 
wowq wadq 
jest niewielka 
sila razenia. Nie polecam. 
To jedyny typ broni mozli- 
wy do zamontowania w 
hardpoincie oznaczonym 
„dropper". 



Kiedy juz wiemy, z jakim 
uzbrojeniem mamy do czynie- 
nia, nalezy je odpowiednio 
skonfigurowac. Polecam nast^- 
pujqcy uklad: 

• Z przodu karabin lub dzial- 
ko. Jak tylko pojawi sie^ MG 
7,62mm to dawac go do 
przodu. Na tym hardpoincie 
nie mozna zamontowac 
wiezyczki. 

• Na dachu tez karabin lub 
dziatko (uwaga podobna jak 
w poprzednim przypadku) . 
(ak tylko poja wiqsie; wiezycz- 
ki - natychmiast montowac. 
Absolutny priorytet na MG 
7,62mm, ktöryjestnajlepszq 
broniqmozliwqdo zamonto- 
wania na wiezy. 
Z tyiu radze^ zamontowac 
wyrzutni? rakiet lub, wosta- 

nosci, mozdzierz. Kiedy 
tylko stanq sie^ dost^pne ra- 
kiety samonaprowadzajq- 
ce, montowac je wlasnie na 
tym hardpoincie. Bedqshi- 
zyty do niszczenia helikopte- 
röw. Zapewniam, ze znacz- 
nie latwiej robic to uciekajqc 
niz jadqc w ich kierunku. 

• Dropper, moim zdaniem, 
mozna sobie odpuscic. 
Skohczylem gre^ praktycznie 
bezuzywaniago.Plamyole- 
ju przydajq sie^ jedynie w 
dwöch czy trzech misjach. 
Ogölnie - niepotrzebne ob- 
ciqzeniewozu. 

Jezeli macie dwa takie same 
rodzaje broni - sprzegajcie je. 
Im wieksza sila ognia, tym le- 
piej. Wiezyczki nie mozna 
sprz^gnqc z normalnym kara- 
binem/dziarkiem. 



Nie ignorujcie pot^gi tkwiq- 
cej wpistolecie! 

Kaliber 45 

To wtasnie Twöj Pistolet. Zde- 
cydowalem sie poswiecic mu 
osobny akapit, poniewaz od- 
krytem, jak wielkq silq jest ob- 
darzony ten niepozorny kawa- 
lek metalu. Z poczqtku wyda- 
wat mi sie^ catkiem nieprzydat- 
ny. Dopiero kiedy przesze- 
dlem gre^ po raz drugi, wykari- 
czajqc 90% przeciwniköw wla- 
snie pistoletem, zmienilem 
zdanie. 

Taktyka walki wyglqda tak: 
Strzelaj z „normalnej" bro- 
ni az do momentu, kiedy 
„energia" przeciwnika zejdzie 
do czerwonego poziomu. Nie 
jest z nim wtedy najlepiej. W 
tym momencie przelqcz siq na 
widok wewnetrzny i popatrz 
w bok (ktöryms z uprzednio 
skonfigurowanych klawiszy). 
Bedziesz mögl strzelac z 45- 
tki. Teraz wystarczy tylko do- 
brze wycelowac (jezdzqc doo- 
kola dymiqcego wozu) i 
blamü! Efekt piorunujqcy. 
Czasem samochöd po prostu 
zatrzymuje sie^ a czasem sty- 
chac jeszcze przeciqgh/ dzwi^k 
klaksonu, jakby kierowca 
osunql sie na kierownice;. Nie 
dosd, ze zabawa doskonala, to 
jeszcze taki sposöb wykahcza- 
nia wrogöw ma wielkq zalete. 
Samochody zniszczone w taki 
sposöb sq malo uszkodzone - 
mozna odzyskac calkiem 
sprzwne cz^sci. Najcz^sciej 
jest to silnik lub podwozie oraz 
„extrasy" (o nich za chwilej. 
Jest to znacznie bardziej eko- 
nomiczne niz bezmyslne ni- 
szczenie. Poza tym wydaje mi 
sie, ze jest to metoda skutecz- 
niejsza i szybsza od zwyklego 
nafaszerowania przeciwnika 
wielkokalibrowym olowiem. 
Polecam. Naprawde warto. 

Extra, extra!!! Read all 
about itü! 

„Extrasy/speciale" to dodat- 
kowe wyposazenie samocho- 
du. O ile silnik jest niezb^dny 
do poruszania sie (cos w tym 
jest) , o tyle jedynym celem za- 
montowania np. podgrzewa- 
nych siedzeh jest trzymanie 
tylnej cz^sci ciala w cieple 
podczas dtugich nocy na pu- 
styni. Ze wszystkich „extra- 
söw" najbardziej przydajq sie: 



• Radar Jammer - co pra wda 
nie znalazlem go w normal- 
nej grze, ale przydaje sie^ w 
trybie multiplayer. Czyni 
Twöj samochöd calkowicie 
niewidzialnym dla radaru. 

• Nitrous Oxide- typowe NI- 
TRO, ktöre mozna znalezc 
niemal w kazdej grze samo- 
chodowej. Daje poteznego 
kopa silnikowi. Potrzebne 
do wykonywania nie- 
ktörychskoköw. Przydaje si^ 
tez do wyrywania z nieprzy- 
jemnych sytuacji. jedyna 
wada - ograniczona kontro- 
la nad pojazdem pedzqcym 
ponad 1 50 mil/h. Nitro moz- 
na uzyc tylko trzy razy. 

• Blower - wtrysk. Dziala 
podobnie do NO tylko sla- 
biej, ale za to przez cary czas, 
az do momentu zniszczenia 
lub usunieda. Krötko 
möwiqc, zwieksza mocsilni- 
ka. 

• X -Aust Brake -skracaopo- 
lowe dystans hamowania. 
Potrzebne. 

• Structo Bumpers - zwieksza 
o polowe wytrzymalosc 
przedniego i tylnego zawie- 
szenia. Tez potrzebne. 

Moja kombinacja to NO, X- 
AB i SB, a jak sie tylko pojawi 
Blower to wymienic NO na nie- 
go. Dzi^ki zastosowaniu SB 
mozna przeniesc troch^ oslon 
z podwozia na pancerz. 

Radze tez zwiekszyc grubosc 
pancerza przedniego i tylnego. 
Te miejsca sq najbardziej nara- 
zone na uszkodzenia. 

Sumujqc - dobre skoniigu- 
rowanie samochodu i przemy- 
slane zarzqdzanie odpadkdini 
sq podstawq Twojego zyciowe- 
gosukcesuü! 

ZooltaR'76 
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Lata 1914-1918, czyli I woj- 
na swiatowa, przeszty do hi- 
storii jako okres wprowadze- 
nia do walki nowej broni. 
Wtedy rozpoczeta sie^ era lot- 
nictwa, ktöre obecnie stanowi 
trzon broni konwencjonalnej. 
Poczqtkowo jednak nikt nie 
wierzyl w aeroplany. Stopnio- 
wo zacz^to wykorzystywac je 
do zwiadu i obserwacji ru- 
chöw wojsk nieprzyjaciela, 
a gdy dostrzezono takq ko- 
niecznosc - do zwalczania 
wrogich samolotöw zwiadow- 
czych. Najpierw zamontowa- 
no na nich pojedyncze karabi- 
ny maszynowe, zazwyczaj na 
görnym placie. Potem wyna- 
leziono mechanizm synchro- 
nizujqcy obroty smigla z og- 
niem karabinu, zapobiegajq- 
cy przestrzeliwaniu smigla. 
Powstaly specjalne samoloty 
mysliwskie, przeznaczone do 
zwalczania zwiadu wroga, 
jego bombowcöw i balonöw 
zaporowych. Wkrötce stan- 
dardem stato sie uzbrojenie 
samolotu w dwa zsynchroni- 
zowane karabiny maszynowe, 
umieszczone na kadtubie, 
przed kabinq pilota. 

Wlatach 1917-1918 lotnic- 
two mysliwskie przezywalo 
swöj rozkwit. Pojawily sie^ naj- 
nowoczesniejsze konstrukcje, 
np. SE-5a, Sopwith Camel czy 
Fokker DR1. O tych wlasnie 
latach opowiada gra Flying 
Corps. 

Gra zawiera 

cztcry kampanic 

Pierwsza to The Flying Circus. 

Tu wcielasz sie^ w postac bra 
Manfreda von Richthofena, 
Lothara. Twoim zadaniem jest 
uzyskac jak najwi^cej zestrze- 
leri. Latasz w elitarnej jednost- 
ce, Jasta 11, stworzonej spe- 
cjalnie do dzialan mysliw- 
skich. 

Druga, Tank Battle - Cam- 
brai 1917 stawia Cie^ röwniez 
po tej zlej stronie frontu. 



Spring Offensive umozli- 
wia latanie w RAF-ie, czyli w 
barwach brytyjskich - tu be^ 
dziesz mögt wypröbowac styn- 
nego Camela i SE-5a, najszyb- 
szy mysliwiec I wojny swiato- 
wej. 

Ostatni scenariusz, Hat in 
the ring, pozwalaCi zajqc po- 
zycje^ w sitach amerykahskich. 
Tu szczegölnie trzeba uwazac 
na samolot. Latamy bowiem 
na Nieuporcie 28. 

Z pamietnika As.i 

„10 maja 1917 

Start alarmowy. Nad na- 
szym lotniskiem przelatujq 
cztery brytyjskie BE2c. Wska- 
kujemydo tröjpia towych Fok- 
ker öw i za nimi! Brytyjczycy 
kierujq sie na Amiens. O 
eskorcie nie nie wiadomo. Po 
ch wili /uz jestesmy w powie- 
trzu i kierujemy nasze cztery 
mysliwee za BE2c. Po nastep- 
nych pietnastu minutach 
prawie ich dochodzimy, po- 
zostaio jeszcze kilkaset me- 
tröw. Nagle, nie wiadomo 
skqd, powietrze woköl nas 
przecinajq smugi pocisköw. 
Mysliwee wroga! Jeden z na- 
szych buchnqt dymem 
zwinqi sie w korkociqgu ku 
ziemi. Ja tymezasem rozglq- 
dam sie, kto do nas strzeia. 
Idealnie z godziny szöste, 
spadajq na mnie dwa franeu- 
skie mysliwee, Nieuporty sq- 
dzqc po malunkach. Ciasno 
zakrecam w prawo. Dwöch 
moieh skrzydtowych juz zwiq- 



zato sie w walce. Francuzöw 
jest czterech. To zapewne 
eskorta BE2. Jeden z Nieupor- 
töw siedzi na ogonie por. 
Schaferowi. Ten chyba o ni- 
czym nie wie, bo goni innego 
Francuza. Wybieram swöj 
cel. Zblizam sie, on nadal leci 
za Fokkerem Schäfern. Rosnie 
w celo wniku. Tylko spokojnie. 
W momencie, gdy tarnten 
otwiera ogieh do Fokkera, ja 
naciskam spust. On na szcze- 
s'cie nie trafil, ja natomiast 
tak. Nieuport dymi i obniza 
swöjlot. Mo ja druga seriapo- 
woduje eksplozje samolotu. 



Pozostali dwaj piloci zgineli. 
Ja natomiast odnioslem swo- 
je piqte zwyciestwo powietrz- 
ne. Zostaje mianowany 
ASEM! 

„12 maja 1917 

Dzisiaj patrol nad frontem, od 
12.00 do 13.30. Najpierw zni- 
szczylem samotny samolot 
rozpoznawczy. Tobylo proste. 
Usilowal ukryc sie wchmurze, 
ale na nie mu sie to zdalo. 
Byla w tym zagadka. Minely 
juz czasy samotnie latajqcych 
samolotöw. Gdzie byla eskor- 
ta? Jak sie zaraz okazalo, nie- 






Schafer tymezasem wykoh- 
czyl drugiego Francuza. Roz- 
glqdam sie po niebie i widze 
tylko dwa pozostale Nieupor- 
ty, uciekajqce na zachöd. 
Gdzie sie podziat trzeci Fok- 
ker? Nagle dostrzegam kolej- 
ny slup dymu na ziemi. Tarn 
jest. . . 

Pogoh za Francuzami nie 

ma sensu. Ich samoloty sq 

znacznie szybsze od naszych 

okkeröw. Wracamy na lotni- 

sko... 

Niestety wröcili- 
my tylko we dwöch. 



daleko. Na mojego samotne- 
go Fokkera (eskadra w tym 
czasie znacznie sie oddalila), 
spadly z göry cztery Spady 
XIII. Po ciezkiej walce zestrze- 
liiem dwöch, ale nie bylem w 
stanie uciec. W koheu zapedzi- 
li mnie nad swoje linie i tarn 
wlqczyia sie do walki artyleria 
przeciwlotnicza. Dostalem po 
nogach, a po serii z nieprzyja- 
cielskiego Spada wysiadl sil- 
nik i möj samolot zaczqi sie 
palic. Wpadlem w korkociqg, 
ale ostatkiem sii udalo mi sie 
wyprowadzic i jakos dociq- 
gnqc do s wo ich. Lqdowalem 

Flying Corps 
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Ci wspaniali m^zczyzni w 
swych szalejacych maszy- 
nach... Dolacz do nich. Pokaz, 
ze jestes godny miana Asa. 




zaraz za liniq trontu. Wczasie 
koiowania zaiamato si$ pod- 
wozie i samolot przewröcii si? 
na grzbiet. Najblizszy czas 
sp?dz? wszpitalu... " 

W tym miejscu pami^tnik 
si? urywa. Nie wiadomo, co 
sie^ dalej stalo z anonimowym 
pilotem. Czy przezyl? Moze 
umarl w szpitalu? Tego sie^ juz 
nie dowiemy. 

Samoloty 

Albatros DIU (Niemcy) - sto- 
sunkowo powolny, ale tatwy 
do pilotazu. Niezta zwrotnosc 
do 12 tys. stop. Powyzej 15 
tys. stöp staje si? oci^zaty i bez- 
bronny. Najlepiej walczyc bli- 
sko ziemi, wykorzystujqc zwrot- 
nosc i nie najgorsze wznosze- 
nie. Pr^dkosc maksymalna - 
108 mph na poziomie morza. 
Dwa synchronizowane kara- 
biny maszynowe Maxim. 

Fokker DR1 Triplane - my- 
sliwiec „akrobacyjny". Dosko- 
nala zwrotnosc (szczegölnie w 
prawo mögt wymanewrowac 
kazdy samolot aliancki) i do- 
bre wznoszenie. Mala pr^d- 
kosc maksy- 
malna 




(110 mph na poz. morza) i 
staba konstrukcja, zle znoszq- 
ca ostrzal i przeciqzenia - to 
slabe strony samolotu. Walka 
kotowa - do tego byl stworzo- 
ny. Dwa synchronizowane ka- 
rabiny maszynowe Maxim. 

Nieuport 28 - mocny sil- 
nik, dobra zwrotnosc, szyb- 
kosC i... fatalna konstrukcja. 
Skrzydla, bardzo wrazliwe na 
przeciqzenia i nadmiernq 
pr^dkosc, latwo ulegajq 
uszkodzeniom. Bardzo dobry 
na duzych wysokosciach, rz?- 
du 18 tys. stöp. Pre^lkosc ma- 
ksymalna na poziomie morza 
128 mph i lepiej jej nie prze- 
kraczac (powyzej 150 mph po- 
zegnasz sie^ ze skrzydlami). 
Uzbrojony w dwa karabiny 
maszynowe Vickers. 

SE-5a - najszybszy mysli- 
wiec I wojny swiatowej. Latwy 
w pilotazu. Uzbrojony w dwa 
karabiny maszynowe, syn- 
chronizowany Vickers i za- 
montowany na görnym placie 
Lewis. Slaba zwrotnosc, lepsza 
w lewo niz w prawo. Mocny 
silnik zapewnia pr^dkosc do 
137 mph i duze wznoszenie. 

Sopwith Camel - najstyn- 

niejszy samolot mysliwski I 

wojny swiatowej. Rotacyjny 

silnik zapewnial pr^dkosc 

122 mph na poziomie mo- 
rza. Legendarna stala 
si£ zwrotnosc tego sa- 
molotu. Doröwnywal 
nawet Fokkerowi Tri- 
plane, a byl szybszy i 
szybciej si^ wzno- 
sil. Uzbrojony 



chronizowane karabiny ma- 
szynowe. Generalnie, im ni- 
zej, tym lepsza zwrotnosc. W 
czasie walki nie powinno sie^ 
przekraczac 12 tys. stöp. 
Podobnie jak Fokker, znacznie 
lepiej skr^cal w prawo niz w 
lewo. Jest to cecha charaktery- 
styczna dla samolotöw z silni- 
kiem rotacyjnym. 

Spad XIII - bardzo szybki, 
dobrze uzbrojony i slabo 
zwrotny. Pr^dkosc maksymal- 
na - 133 mph na poz. morza. 
Pilotom radzono, aby unikali 
walki kolowej. Podstawq byla 
akrobacja w pionie i duza 
szybkosd Trzeba uwazac, bo 
Spad jest jak narowisty kori. 
Ma swoje niespodzianki, np. 
przy malych pr^dkosciach ciq- 
zy znaczqco na ogon, co moze 
sie^ fatalnie zakoriczyc przy lq- 
dowaniu. 

Mechanizm lotu 

jest stosunkowo prosty - tylko 
Ty, drqzek, ster kierunku i 
przepustnica. Start jest banal- 
ny - moc silnika na maksa i po 
nabraniu odpowiedniej pr^d- 
kosci (okolo 60 mil na godzi- 
__ nej drqzek do siebie. Teraz 
ostroznie nabieraj wysoko- 
sci - Fokker to nie F-16 i 
zabiera mu to wieki. 
Aby skröcic sobie m^ki 
oczekiwania, mozna 
wlqczyc przyspieszenie 
czasu - ten zabieg szyb- 
ko i bezbolesnie przenie- 
sie Cie^ bezposrednio do 
walki. Jesli udalo Ci sie^ wy- 
grac (czytaj: przezyc i nie zo- 



stac zestrzelonym), pozostaje 
powröt do domu. Gdy juz b^- 
dziesz widzial Twoje lotnisko i 
hangary dookola, najlepiej 
(wedlug mnie) zamknqc prze- 
pustnic? i bardzo ostroznie 
wytracac wysokosc. Aby przy- 
ziemic bezpiecznie powinie- 
nes miec takq pr^dkosc, zeby 
przy dziobie skierowanym w 
horyzont, lub lekko ponad, sa- 
molot minimalnie opadal. 
Dotknqc kotami ziemi trzeba 
na poczqtku, lub co najwyzej 
w potowie, lotniska. Wtedy 
masz jeszcze miejsce na kolo- 
wanie. Trzeba pami^tad, ze 
hamulce nie byly w tamtych 
czasach znane. Jesli oszacu- 
jesz, ze si? nie zmiescisz, a je- 
stes jeszcze w powietrzu, dodaj 
azu i zröb drugie podejscie. 
Pr^dkosci nie jestem w stanie 
podad, bo zawsze wykonuj^ 
lqdowanie metodq „na oko", z 
widokiem zaszytym pod kla- 
wiszem F8 (tylko celownik), 
bo wtedy jest najwi^ksze pole 
widzenia. 



Walka powietrzna 

Podstawq sukcesu jest pomysl 
i wczesne rozpoznanie, z czym 
sie^ ma do czynienia. Oczywi- 
scie, gdy grasz po stronie Ce- 
sarstwa, problemy sq mniej- 
sze, bo nie masz wyboru. Mu- 
sisz polegaC na zwrotnosci 
swego Fokkera czy Albatrosa. 
Natomiast, jesli latasz dla 
Aliantöw, najpierw musisz 
rozpoznac, z czym masz do 
czynienia i potem zastosowac 
odpowiedniq taktyktj. 

Jesli nie wbijesz sobie do 
glowy zalet i wad wszystkich 
samolotöw, nie masz co my- 
slec" o sukcesie. Nawet gdy 
najlepiej opanowates manew- 
ry, Spadem nie pokonasz w 
walce kolowej niemieckiego 
Asa na Fokkerze DR1. Jest to fi- 
zycznie niemozliwe. 

Dobry manewr to polowa 
sukcesu, a trzeba pami^tac, ze 
walka wiqze si? ze 
stalq utratq wyso- 
kosci, ze nie tak 
latwo 
wyko- 
-n a c 
PStle. 
nawet majqc 
SE-5a wypo- 
sazony w su- 
^permocny 
silnik, ze du- 
ze przeciqze- 1 
nia mogq zni- 
szczyc samo- ' 
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»rzodu, z tyfu, na görze, na dolc i po bokach. 



Jlot, ze wreszcie duza pr^dkosc 
Jspowoduje urwanie skrzydef. 
'Nie ma lekko. 

Wi^kszosc walk to bitwy 
kilku (-nastu) samolotöw, 
wi^c lepiej opanuj arkana 
walki zespolowej, pami^tajqc 
przy tym, ze nie mozesz wzy- 
wac przez radio pomocy... 

Musisz mied oczy z przodu, 
z tylu, na görze, na dole i po 
bokach. Po pierwsze, musisz 
uniknqc ataku czolowego. Na 
szcz^scie komputer rzadko de- 
cyduje sie^ na takq walk^. Mu- 
sisz mu dostownie wlezc na ce- 
lownik. W wiekszosci walk to 
przeciwnik bedzie mial prze- 
wage^ wysokosci i predkosci 
(szczegölnie, gdy latasz po 
stronie paristw centralnych) . 
Musisz wtedy polegac na 
zwrotnosci i szcz^sciu. 

Gdy samoloty sie mijajq, a 
masz duzq pr^dkosc, zröb im- 
melmana i zlap najblizszego 
wroga na celownik. Wyceluj 
starannie i jednq seriq poslij 
do piachu. Potem rozejrzyj sie^ 
dookola (zacznij od wlasnego 
ogona) i rusz na gosci, ktörzy 
dobierajq sie^ do tytka Twoim 
kumplom. Gdy masz kolejne- 
go gagatka na celowniku, 
wiesz chyba co robic... 

Natomiast, gdy to Ty masz 
wroga na ogonie, odwröc sa- 
molot na plecy i daj drqzek do 
siebie. Gdy znöw zobaczysz 
horyzont to - w zaleznosci od 
tego, co jest mocnq stronq 
Twego samolotu - albo roz- 
pocznij walke; kolowq, wyko- 
rzystujqc zdobytq predkosc do 
odzyskania cze^ci utraconej w 
poprzednim manewrze wyso- 
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kosci, albo kontynuuj wyko- 
nywanie p^tli i zacznij walke^ 
w pionie. Po takim manewrze 
w 9 na 10 przypadköw uwal- 
niasz swöj ogon i zaczynasz 
walke^ z calkiem niezlej pozycji 
taktycznej. 

Atakujqc cele naziemne 
musisz niestety bombardowac 
metodq „na oko", najlepiej 
nurkujqc z niemal catkowicie 
zamkni^tq przepustnicq. In- 
nych metod brak. 

Trzeba chyba 
jeszcze wspo- 
mniecoflaku. 
| e d y n q 
o b r o n q 
przed arty- 
leriq prze- 
ciwlotniczq, 
ktöra zresztq 
pudtuje ha- 
niebnie (to byty 
czasy!) jest wyso- 
kosc i predkosc. A uwazac trze- 
ba, bo nawet „Czerwony Ba- 
ron", czyli Manfred von Rich- 
thofen nie ustrzegt si£ jej. To 
znaczy dokladnie: do dzisiaj 
trwajq spory, czy Richthofena 
zestrzelil mlody angielski pilot 
czy artyleria przeciwlotnicza. I 
jedni i drudzy sobie przypisujq 
ten sukces. jedno wiadomo na 
pewno: Manfred von Richtho- 
fen, jak stwierdzono, oglqda- 
jqc wrak jego samo- 
lotu i cialo pilo 
ta, byl ranny 
w nogi, co su- 
geruje ostrzal z 
ziemi. 

Dodam jeszcze, ze 
gdy nie masz spadochronu 
(takie byty czasy!) jedynq 
Twojq szansq w wypadku 
zestrzelenia przez wroga 
jest awaryjne lqdowanie. Jest 
to wykonalne, ale tylko w 
dwöch wypadkach. Po pierw- 
sze, gdy Twöj samolot pali si$, 
ale generalnie jest caty - wte- 
dy szybki korkociqg do ziemi i 
lqdowanie na polu; po drugie 



- gdy wrög uszkodzil Ci tylko 
silnik. 

Czasami nieprzyjaciel od- 
strzeli Ci podwozie (tez mo- 
zesz pröbowac delikatnie po- 
sadzic samolot, mozesz zostac 
ranny i kilka dni sp^dzic na 
ziemi) lub skrzydta - w takim 
wypadku czeka Cie^ kaplica i 
nagrobek. Na szcz^scie, misje^ 
zawsze mozna powtörzyc (re- 
play) . 

Grafika, 
muzyka etc. 

Oprawa pro- 
gramu jest do- 
prawdy impo- 
nujqca. Samo- 
loty, hangary i 
inne obiekty sto- 
^ jqce, jezdzqce czy 

latajqce odwzoro- 
wane sq na najwyz- 
szym mozliwym poziomie. Te- 
ren tez wyglqda doskonale z 
wysoka. W miare^ zmniejsza- 
nia wysokosci piksele stajqsi^ 
coraz wi^ksze i grafika nieco 
sie^ psuje. Ale za to pracuje w 
wielu rozdzielczosciach: od 
320 x 240, przez 800 * 600, az 
do 1600 x 1200 (!!!). Nie 
wiem, na co to komu, bo juz 
do 640 * 480 trzeba miec Pen- 
tium 133, aby cieszyc oczy 
ptynnq grafikq, a i wi^kszosc 
graczy w Polsce bedzie odpa- 
lac" tryb 



320x240, ale 
fakt pozostaje fak- 
tem. Pobito rekord US 
Navy Fighters, zaröwno 
pod wzgledem osiqganej roz- 



dzielczosci, jak i jej calkowitej 
nieprzydatnosci. 

Dzwiek jest taki, jaki powi- 
nien byc. Nie ma tu rozmöwek 
w eterze. Jest tylko odglos pra- 
cy silnika, wystrzaty kaemöw, 
gwizd pocisköw i trzaski lama- 
nych konstrukcji samolotöw. 

Jedno jest tylko dla mnie 
tajemnicq: dlaczego podkfad 
dzwi^kowy pod intro wyfqcza 
sie; po kilku sekundach i po- 
tem mam film niemy? Moze to 
i klimat tamtych czasöw, ale w 
takim razie, dlaczego w kolo- 
rze? 

Jesli chodzi o muzyke, to le- 
piej jq wylqczyc... 

Grywalnosc to mocna stro- 
na gry. Ja generalnie nie bar- 
dzo lubie; latac tak prymityw- 
nymi konstrukcjami (co dopa- 
lacz, to dopalacz), ale lubie^ 
pojedynki na dziafka. Pro- 
sciutki System opcji na ikon- 
kach robi swoje. Nie, tylko za- 





g^inji c>t s 



piqc pasy i wystartowac. 
Wszystko, co jest poza samym 
symulatorem i lotem, ograni- 
czono do niezbednego mini- 
mum, a i istniejqce wqtki po- 
boczne, np. czytanie gazet, 
mozna pominqc rozko- 
szujqc sie^ czystym po- 
wietrzem i rykiem silni- 
ka. Wyznam szczerze: 
majqc za sobq gre^ w 
Dawn Patrol podeho- 
dzilem z rezerwq do Flying 
Corps, ale musze^ przyznac, 
ze to bardzo dobra, wciqga- 
jqca gra, o doktadnie wypra- 
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Na koniec 

Tym razem firma Empire Inte- 
ractive odwalila kawal dobrej, 
symulatorowej roboty. Flying 
Corps przedstawiadawne 
czasy w najlepszy mozliwy 
(jak dla mnie) sposöb. Duzo 
latania i walki oraz mafo do- 
datköw, bez prob laczenia 
symulatora ze Strategie, przy- 
godöwka., platformöwka. czy 
PacManem. Bardzodobra 
oprawa graficzno-dzwi^ko- 
wa, duza grywalnosc i spory 
realizm przyciggaja. niczym 
magnes. Lepiej juz chyba byc 
nie moze. Zakoricze cytatem z 
Chucka Yeagera: „Remem- 
ber, it's a man, not the machi- 
ne!" 




Wymagania sprzQtowe] 



P75, 8 MB RAM, CD-ROM 2« 



cowanych proporcjach - sy- 
mulator i jego otoczka (dla 
mnie idealnych). Po kilku 
dniach grania bardzo polubi- 
tem Flying Corps - tak bardzo, 
jak kiedys Knights of the Sky. 
Wszystkim, ktörzy majq dose 
techniki i chcq si? sprawdzic 
latajqc na kawalku dykty (a 
nie na komputerze ze skrzy- 
dlami i odrzutowym silni- 
kiem, do ktörego pilot jest ryl- 
ko wkfadkq mi^snq), radze^ 
zwröcic uwage^ na Flying 
Corps. 

von Sunrider 




/ÄSER 1 S.C. 

2>-5/.s KIEL.CE, ul Warsztnvstui 31/33 




BEZPOSREDM IMPORTERlOFERUJE;! 
OBUDOWY, 



DZIAt HANDLOWY: tel: (0-41) 368 13 99 w. 15, (0-41) 344 85 58 w. 15 

fax; (0-41) 368 02 23, (0-41) 368 13 99, GSM: 0602 267 156, www.kie.top.pl/users/laser1 

ODDZIAl KATOWICE: UL. C. Zapolskiej 21, tel./fax: (0-32) 152 37 31 



UlAKA YJ\€$?/fL£NsTwo! 



SUPER OFERTA - N I E Wl ARYGODNIE TANIO! 



SOULTRAP; 



'»T^ 



SOULTRAP V 



Zonui7 sie w lo«ynu|q(y swial 3D. Boholerem le| oryginalnej gry jest Malcolm. Jesl lo face! kloremu 
do szczescio nk nie jesl polrzebne. Jego zycie jesl pelne sukeesöw i pieniedzy. Jedyny jego problem lo 
noene koszmoty, o sposobem no pozbyrie sie iih jesl zmienenie sie z wlasng. (borg wyobrainig. 
Zodna gra nie uswiodomi Ci lok reolistycznie, (o lo jesl lek wysokosci. SOULTRAP to zwariowono 
wedröwka przez 1 1 zröznicowanych poziomöw, w ktöryth bedziesz musiol wykozoc sie nie lylko 
zrecznoscig, lea röwniez pewng dozg inteltgenqi Mnöslwo zogadek i potworow z nocnych koszmorow 
czybaigcych na chwile Twojej stobosci sprowio ze SOULTRAP weiggnie Cie bez grank 



VG-NOME 



No plonecie RUHELEN, w syslemie gwiezdnym OMICRON RETICULt ponuje wojna tololno. leraz, gdy 

do dyspozytji masz 60 lonowego WAICERA (kroagca machino przyszlosci), nie nie slonie Ci na 

dtodze. Dla przeciwniköw mosz rakiety i dziola loserowe. Dysponujg< nojnowszg le<hnologig, 

mozesz nies^ zniszczenie w nieogroniuonym zosiegu i ilosci Niewglpliwie G-N0ME lo nojbardziej 

reolistyczny symulator bojowy ostatnich lai. Wsponiola gtafika, doskonate elekly dzwiekowe no i 

nowolorsko opeja wolki pieszo powoduig, ze gra lo moze stoc sie prawdziwym hilem 



FMKliW 



TIMELAPSE 'S«* 





TIMELAPSE lo swiol slorozytnych cywilizacji i ich weigi nieodkrylych lojemnic Wsröd nich lo 
nojwiekszo Allanlydo. Do dzis nie wiemy co sloto sie z Ig kultutg. Kozdy z nas chciolby rozwigzoc 
Ig posjonuigeg zogodke Jak lo zrobic? Nii prostszego! Wystarczy zoinstolowoc gee TIMELAPSE i 
otvrorzyc bramy aosu. Przygoda czeka o zodonio nie sg latwe Bedziesz musiol odwiedzie egipskie 
swigtynie, kullowe miejsco Ma|6w, nieznong Allandyde i wiele innych mityanych miejsc naszego 
globu. Eabuta gry mo wiele wglkow pobocznych i mozliwych jesl wiele zakonueh. 



TITANIC 

Jako brytyjski ogent speejalny, wyposazony w sprzel rodem z XX wieku, rozwigzujgi lojemnieze 

zogadki, musisz sloczyc pojedynek z czasem. Titanic lo ptywajgcy kolos. Uznany byl przez swytb 

konsrruktoröw za niezalapialny Jak sie jednok okazolo, jego pierwszy rejs byl jednoczesnie 

oslolnim. Slalek rozbü sie o göre lodowg. lok przynajmniej glosi nojbardziej popularna wersja. 

Islniejg przypuszczenio, a nawel dowody, ze zalopienie slatku bylo dziolaniem zomierzonym Do 

Ciebie nolezy zmiono biegu hislorii i ocolenie selek islnieh ludzkich Musisz jednok pamielac o 

jednym. Czas nieublagonie dgzy do pomielnego i trogieznego dnio, dnia zoglady Tilanica 



code 
RED 



w 




»vl/C KCl/ obowigzkowa pozycja w kolekcji kazdego rmlosniko RED ALERT 
Zeslaw dodolkow do swialowego hitu RED ALERT zowiera 200 nowych misji w wersjoch Single 
Player i Multi Player oroz coly wachlorz poraod, wskozöwek i utotwieri. Wyposazony jesl w 
przyjemny i efektywny inlerlejs uzylkowniko. 




V NEW BEAT TRANCEMISSION 

Nojleps/y program do rworzenia muzyki jaki kiedykolwiek powslol. Dzieki NEW BEAT 

TRANCEMISSION nowel zupetny laik ma szons? zosloc gwiazdg dyskoleki Elekly proey z lym 

progromem mozna porownoc do utworow "Prodigy" czy "Chemicol Brothers" Pylosz io decydu|e 

o klasie NEW BEAT TRANCEMISSION? Ponod 2S0 raznego rodzaju inslrumenlow i sampli, 20 

niezoleznyth konalöw, zoawonsowane edylory muzyczne i selki dzwieköw, a przede wszyslkim 

bardzo przyjazny inluiryjny inlerlejs uzylkowniko 





LET S DRAW V 



LET'S DRAW lo pierwszy prolesjonalny progrom do tworzenia karykolur. Te smieszne grafiki 
umilojg nam czos od wielow Teraz i ty mozesz zmienic w dowolny sposöb zdjeeie kazdej osoby 
Progrom umozliwio obrobke pliköw grolicznyrh zochowanego w formocie BMP. Ponodlo posiada 
golowe zestawy elemenlow wykorzyslywanych w korykalurze, miedzy innymi zarysy poslori, 
Iworzy i fryzur SzabJony dokumenlbw, dolguone do LET'S DRAW, umozlrwiojq 
wykononie plokalow, wizylowek, noglowkow dokumenlöw, popelerii <zy kalendorry. 



V TACTICAL OPERATIONS 

Kolejny zeslaw poziomöw do gier: Command&Conger, Red Alert i Warcraft II. CDR0M zowiero 
ponad 1 000 nowych misji. Doskonate efekty grofiane i dzwiekowe sprawiojg, ze bilwy slajg sie 

bordziej realne nii kiedykolwiek. 

Jezeli ZdkupiSZ co najmniej 

2 programy, dodatkowo otrzymasz 
program niespodziank? (wartq ponad 70,ooz}) 

JAK SKIADAC ZAMÖWIENIE ■■■■■■■■1 

Pod numerm faxu: 062/34 78 13 
Telefonicznie: 062/ 34-88-90 w. 112 
Listownie na adres: TECHLAND 

63-405 Sieroszewi ce, Parczew 105 
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CÄMBI. 



MDK 

Najbardziej re- 
klamowana gra 
sezonu (niewiele 
w tym przesady) 
okazafa sie tak 
dobra, jak zapo- 
wiadano. Mimo 
ze nie ma trybu 
multiplayer, 
mimo ze gföwny 
bohater jest pfa- 
ski a nie tröjwy- 
miarowy i mimo 
ze ma silna, kon- 
kurencje w po- 
staci Tomb Rai- 
dera z jednej i 
Quake'a Wiecz- 
nie Zywego z 
drugiej strony. 

Minder, Death, Kill? 



Nikt nie wie, jak powinno si? 
rozszyfrowac ten skröt. Sami 
autorzy skuteeznie spot^gowa- 
li atmosfer? tajemniezosei za- 
rzekajqc si?, ze nikomu nie wy- 
jawiq co znaczy MDK [w ofi- 
cjalnym FAQ do gry autorzy 
twierdzq, ze NIC nie znaczy - 
Alx] . Trudno. Trzeba si$ b^dzie 
posluzyc wyobrazniq i same- 
mu cos wymyslic. Moze: 
Mama Drzy Klekoczqc? Albo: 
Muminek Drapie Kaczke? A 
moze: Max, Doctor Fluke Haw- 
kings & Kurt? Huh, huh... 

Doktor Fluke Hawkings 

to taki maty oszolom, ktöry 
akurat znajdowal sie^ na orbi- 
cie planety Ziemia, kiedy ta zo- 
stata zaatakowana" przez Ob- 
cych. Pojawili sie^ nagle, przy- 
bywajqc drugimi tunelami 
tqczqcymi Uklad Stoneczny z 
ich planetq. Doktor, jak przy- 
stato na Ostatniego Wolnego 
Wynalazc^, szybko cos wyna- 
lazi. Pierwszq rzeczq byt spe- 



zadaniem jest powstrzymanie 
Obcych przed zniszczeniem 
Ziemi. 

Kazda misja zaezyna sie^ od 
swobodnego spadania Kurta w 
kierunku gigantycznego poja- 
zdu. Takie urzqdzenia, nazy- 
wane City Crawler, sluzqdo ni- 
szczenia naszych pi^knych 
ziemskich miast. Nie wolno na 
to pozwolid. W trakeie lotu Doc 
zrzuca na specjalnych spado- 
chronach dodatkowq brori. 
Oczywiscie, nie za darmo. Spa- 
dajqc nalezy unikac promienia 
radaru (???) wysylanego przez 
CC. Jezeli Kurt zostanie przez 
niego zlapany, to w jego kie- 
runku poszybuje salwa rakiet. 
Co prawda, nie tak trudno ich 
unikac, ale skuteeznie utru- 
dniajq ztapanie bonusowych 
broni. 



Na ziemi 






Swiat widac zza plecöw gtöw- 
nego bohatera. (est to tzw. 
Third Person Perspective. Taki 



grze 3D. Szczerze möwiqc, 
MDK najbardziej przypomina 
Dooma, poniewaz prawie nie 

' uzywa sie^ w nim patrzenia 

| göra-döl. Oczywiscie, mozna 
sobie spojrzec pod nogi, jezeli 
akurat ma sie^ taki imperatyw, 
ale trzeba sie^ najpierw zatrzy- 
mac. 

Na plecach Kurt ma zamon- 
towany speejalny spadochron, 
ktöry otwiera sie^ przy przytrzy- 

| maniu klawisza skoku. W ten 
sposöb wydtuza sie^ znacznie 

, odlegiosc, jakq mozna poko- 

1 nac w powietrzu. Radze^ dobrze 
opanowad taki sposöb poru- 

I szania, bo moze si? przydac w 
wielu miejscach. 

Kurt jest wyposazony w ka- 

I rabin maszynowy zamontowa- 

I ny na prawej r^ce. Ma on nie- 
ograniczonqamunicj^, ale jest 
broniq dose slabq. Mozna tez 
znalezc speejalny Upgrade, 

| ktöry radykalnie zwi^kszy site^ 
broni. W takim wypadku je- 
den magazynek ma 200 poci- 

I sköw i trzeba uwazac, bo zapas 




cjalny kostium o niezwyktych 
wlaseiwosciach, a drugqbyt... 

Max 

czy moze Bones? Ustalenie 
tego jest moim giöwnym pro- 
blemem i bolqczkq. Na oficjal- 
nej stronie WWW firmy Shiny 
pies nazywa sie^ Max, ale w ca- 
lej grze jest uparcie nazywany 
Bones. Niewazne. W kazdym 
razie to speejalny, inteligentny, 
czteror^ki (!!!) pies, ktöry b^- 
dzie pomagal 

Kurtowi 

Hecticowi w jego nie_catkiem_ 
normalnej przygodzie. Bones 
czasem zrzuci jakies bombki, 
czasem bonusa, ale resztq b^- 
dzie sie^ musial zajqc sam Kurt. 
To wlasnie w jego r^ce trafil 
speejalny kostium wynalezio- 
ny przez Doca. A stalo sie^ tak, 
poniewaz Kurt miai pecha i tez 
znajdowat si? na satelicie w 
momencie ataku. Teraz jego 



Möwi$: 
Dobre, kupeie 

MDK jest jedna. z najlep- 
szych gier zreeznosciowych 
tego roku. Ostatnio gry robi 
sie glownie pod katem zaba- 
wy w kilka osöb, zapominajac 
czasem o samotnych gra- 
czach bez dost^pu do LAN-u 
czy Internetu. Shiny Enterta- 
inment o nich nie zapomnia- 
!a, Dzie,kijejzato. 



sam sposöb wykorzystano w 
kultowej grze Tomb Raider. Z 
tq malq röznicq ze Kurt, w 
przeeiwieristwie do Lary Croft, 
nie jest tröjwymiarowy. Jest tyl- 
ko bardzo dobrze animowa- 
nym spritem. Na szcz^scie, nie 
razi to za bardzo. Poruszamy 
si$ tak jak w kazdej normalnej 

MDK 

Dystrubuqa: CD Projekt 



kohezy sie^ niezwykle szybko. 
Polecam granie myszkq i na 
klawiaturze. Mysz odpowiada 
za skr^canie, a za pomoeq kla- 
wiatury sterujemy ruchami do 
przodu i na boki (stra- 
fe'owanie). Strzal pod LPM, a 
skok pod PPM. Wypröbowa- 
lem takq kombinaej^ w innych 
grach tego typu i zapewniam, 
ze niezle zdaje egzamin. Walka 
bedzie polegaia gtöwnie na 
bieganiu dookola potencjalne- 
go celu i unikaniu prob uzie- 
mienia Kurta. Jezeli jednak 
czujemy sie^ bardziej „subtelni" 
i uwazamy, ze walka w pötdy- 
stansie to barbarzyhstwo, za- 
wszepozostaje... 

Snajpowanie 

Kurt ma zamontowany w hel- 
mie speejalny system snajperski. 
Umozliwia on „zdjeeie" Obcego 
z bardzo duzych odleglosci. Wy- 
starezy tylko dobrze przycelo- 
wac w oko i blam! Zapewniam, 
ze nie ma lepszej zabawy niz wy- 
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Wymagania sprz^tov 



Pentium 90, 8 MB RAM (nie 
wiem czy na pewno, mialem 
wersje beta), CD ROM 2* 



koszenie calego oddzialu Ob- 
cych siedzqcych w okopach i wy- 
glqdajqcych z niego (jak w dow- 
cipie „Eto ja - Wasia...") . Na kaz- 
dego czeka jego kulka. Podsta- 
wowa amunicja snajperska jest 
nieograniczona. Mozna jednak 
znalezc cary wachlarz srodköw 
razenia, ktöre znacznie przy- 
spieszq likwidacje^ najezdzcöw. 
Mamy wiec: 

pociski samonaprowadza- 
jqce - troche silniejsze, no i 
nie trzeba sie^ martwic o tra- 
fienie w pra we oko; 
pociski do mozdzierza - 
przydatne tylko w niektöych 
miejscach, majq maly za- 
sieg, aleduzqsilc; 

- granaty samonaprowa- 
dza j qce- zwane takze ru kie- 
tami, poteziu-i cdne; 

- calkowiciesamonaprowa- 
dzajqcc sie pociski grana- 
towe phcew, BARDZO do- 
brabrori; 

- nalot Bonesa niezta spra- 
uh, problem tylko w tym, /c 
bardzo de£ko (est w cokol- 
wii'k tmiu, bo nalot |est 
„punktowy" a nie „dywano- 
wy". 

Opröcz tego Kurt moze /im 
\ez£ szereg bardzo przydat- 
nych urzqdzonek. 

„Sprzfta" 

Kazdy znaleziony przedmiot 
ZOStaje vvyswictlony wdolnym 
lewym rogu. Wystarczy go po- 
tem wybrad i uzyc. Liczba 
przedmiotöw, ktöre Kurt moze 
niese jednoczesnie jest ograni- 
czona. W czasie podrözy przez 
korytarze obeych statköw moz- 
na wiec natknqc sie na: 

• Granaty - zwyczajne, nor- 
niiilne granaty. Wyjqc za- 
wleczke, poliezyedo pieciu i 
rzucic. [ezeli jeszcze ma sie 
czym rzucac. No dobra, w 
MDK jest to t röche, prostsze. 
Wystarczy tylko nacisnqc je- 
den klawisz. W kazdym ra- 
zie Kurt zzupef nie niezrozu- 
mialych powodöw zatrzy- 
muje sie w momencie rzutu, 
przez co staje sie^ doskonalq 
tarczqstrzelniczqdla kazde- 
goObcego. 
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• Dummy Decoy - smieszno- 
stka. Puszczamy cos takiego 
i przez moment wszyscy glu- 
pi Obcy strzelajq w makiet^. 
Co najsmieszniejsze, ona 
ZUPEENIE nie przypomina 
Kurta.Alenicto.Dziala. 

• Tornado - niezla zabawka. 
Powoduje powstanie nie- 
zwykJe silnego wiru niszczq- 
cego Obeych. Polecam uzy- 
wanie w zatloczonych po- 
mieszczeniach. 

• Thumper-mtotekwielkosci 
wychodka. Nie wiem, gdzie 
go Kurt chowa w tym obei- 
stym stroiku. 
Uzycie Thumpe- 
ra powoduje, ze 
wszyscy sie^ prze- 
wracajq na Zie- 
rn i^. Kurt tez. 
Obcy (ci siabsi) 
przyokazjiginq. 
Kurt nie. 

• Najmniejsza na 
Swiecie Bomba 
Atomowa - pod 
tq nieco taje- 
mniczq nazwq kryje si£... po 
prostu mala bomba atomo- 
wa. Sluzy glöwnie do rozwa- 
lania zamköw w drzwiach. 
Zabawne. 

• Najciekawsza Bomba 
Swiata - w grze znalazlem 
jq tylko w jednym miejscu. 
Ale dziata fajnie. Zresztq, 
sami zobaezeie. Jest w pierw- 
szymetapie. 

Opröcz tego mozna znalezc 
przedmioty do natychmiasto- 
wego uzycia. Sq to apteezki. 
Najzabawniejsze jest to, ze Su- 
per Health ma paskudny zwy- 
czaj uciekania na kurzych no- 
gach i trzeba go gonic. 




Interplay./Shiny Entertainment 1997 



PC CD-ROM 



& 



Dzwiek; 80% 



otem: 94% 



„Wrogi" 

czyli wrogowie, czyli ci_co_nas_ 
chcq_zabic. MDK nie jest grq 
bardzo bogatq w przeciwniköw, 
co jakos zupelnie nie przeszka- 
dza. Podstawq armii najezdz- 
cöw sqzwykli szeregowey. Zmie- 
niajq si? w zaleznosci od pozio- 
mu gry. To znaczy, zmienia sie^ 
glöwnie ich wyglqd i liczba, bo 
parametry pozostajq takie 
same. Mogq byc dose niebez- 
pieczni w duzych grupach. Pro- 
blem w tym, ze zawsze wyste^ 
pujq w duzych grupach. Na 




szczescie, sq niezbyt wytrzymali. 
Oczy wiscie, celny strzal w glowe 
zalatwia problem. Piechota nie 
jest jedynq silq Obeych, ale o 
tym mozecie sie^ sami przeko- 
nac, gdy zagracie. 



Ramka, czyli oprawa 

Grafika i dzwiek sq na bardzo 
wysokim poziomie. SVGA jest 
oszalamiajqco szybka nawet 
na slabszych Pentiumach. Za- 
dziwia jakosc obrazu w mo- 
mencie uzywania trybu snaj- 
perskiego. Nawet maksymal- 
ne przyblizenie nie powoduje 
pikselizacji. (est to niebywale i 
godne odnotowania. Efekty 
dzwi^kowe sq bardzo dobrze 
dobrane. Zwtaszcza odglos 
cie-zkiego karabinu maszyno- 
wego robi wrazenie. Uwage^ 
zwraca tez genialna muzyka. 
Swietnie tworzy naströj w grze. 
Az szkoda, ze nie zostala na- 
grana w formie sciezki audio. 

„Pollisz Wcrszyn" 

Gra zostala wydana w polskiej 
wersji jezykowej. Nie wiem po 
co, bo tekstu w niej tyle, co kot 
naplakal, ale liezy sie fakt. Ja- 
kosc tlumaczenia? Mozecie sie^ 
posmiac z tego, co napisalem w 
recenzji w poprzednim nume- 
rze. W kazdym razie, firmie CD 
Projekt radze zmienic tlumacza. 

MDZ, czyli Maty Dobry 
ZooltaR 
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Hurtownia komputerowa * 

Opole 45-776 ul Wyszomirskiego 1 r**, 

teil fax 077-746443, tel. 0-601746443 
e-mail arwal@free.polbox.pl 
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CdvkocvJiit ^^^ tkMm ^ k 



Comptons Encyklopedia 96 50 
Euro Plus Poziom 1 niemiecki 199 
Historia Swiata Optimus 169 

Moje Pierwsze ABC 89 

Pokoloruj Swiat 59 

Zwierzeta Swiata 
Ssaki 

300 zdjee. filmy Video, 

odgfosy zwierza,t. 

quizy i 

zgadywanki 
latwa obshjga 

SuptrOry 

Command&Conquer Red Alert 160 
Hard Line 1 30 

Virtua Fighter ^q 

Crelyko - tOsI 




Blue Force 
Campaign 
Campaign 2 
Elite Plus 
Lawn Mover Man 
Litil Divil 
Megatraveller 
Pipomania 

Pacific 



Dogz 

Pack 9 Games Pack 

1 Dyna'sty 



_ ~' 



P 




Islands 

Wfllcrys2 r 
Sowh - 
i komunislanii 
ciekawa fabuta 



Tank Comander 



American Pie 
Asian Babes 
Cube 1-5 
Bare Cheeks 
Cheeky Chics 
City of Sin 
Climax 
Gay Girls 
Homo Alone 
Hot Shot 



Juicy Joyride 
Luscious Lips 
Pussy Galore 
Sliding In 
Smashing 
Tight Squezze 
Wide Open 
World of Pinups 

Cube 1-6 
World of Sex 1-10 



Shadow President 
Twilight 2000 
Wrath of the Demon 



Mega Tnpak 
Silent Hunter 



SeH & Games 26-29 



Gry i zdiecia, filmy, 
animaeje erotyczne 
/srednio 4 filmy. 
1200obrazköw/ 



Blown Away 
Breach 3 

Centtal Intelligence 
Empire Soccer 
Iron Assault 

Inferno 




iiTTJii 



Symulator 

kosmieznego 

myslwca 



Fun G Games 13-28 

Grafika, Video, gry . 
muzyka, edukaeja 



flr 



Renegade 

Slip Stream 5000 

System Shock 



Are You Ready 

& Alert 
Assasin 2015 
Chronomaster 
Civilization 
Fire Fight 
FX Fighter 

MadDogMCCree1&2 
Mutant Penguins 
Primal Rage 
Return Fire 
Shannara 

Shockwave Assault 
Space Hulk 2 
Terra Nova 
Unnessary Roughness 



zadzwoh aby otrzymac (bezpfatny) petny katalog !!! 




t>y Multi-Styk 



SV-213 PC SABRE joy analogowy, 
fire A, B, C i D, autofire 




SV-234 PC POWER PÄD PRO 

joypad cyfrowo - analogowy, 9 x füre, 

autofire, Throttle, Win'95 





SV-214 PC SABRE PRO joy analogowy, 
fire A. B, C I D, autofire. 4 WAY VIEW 




SV-235 PC PROGRAMM PAO joypad cyfrowy, 
programowany, 10 x fiire, autofire, Win'95 




SV-243 PC MAGNUM 6 joy analogowy, 

fire A do F, autofire, Throttle, 

4 WAY VIEW, Win'95 



SV-244 PC CYCLONE 3D joy analogowy, 

programowane17 klawiszy, 6 x fire, 

autofire, 4 WAY VIEW, Win'95 



MULTI STYK 



DostQpne we wszyskich dobrych sklepach komputerowych. 

ty dowiedziec siQ wiecej skontaktuj siQ z Multi-Styk: 
Kossakowskiego 42. 04-744 Warszawa Mi^dzylesie. tel. (022) 15-6844, 613-39-04. fax 15-68-43. 
Pracujemy od poniedziafku do piatku w godz. 10" -16". Zapraszamy do wspölpracy sklepy i burtownie. 



Nielegalne kopie kupione po nizszei cenie zapewrnaiq. 

Jako66, ktora nawet naitwardszych moze doprowadzic do rostroiu nerwowego w starciu z waflami i prakami cnaraKterystycznymi 

Pewno66 przebywania w permanentnym stresie zwigzanym z popelmaniem przestepstwa zagrozonego nawet karg pozbawienia wolnoöci oraz narazetnein na wirusy 

Aktualizacje coraz bardziei wyszukanych wersp wirusow czekaiacych na opanowame i zniszczenie kole|nych ofiar 

Zwalczanie problemöw w osemotnieniu. poniewaz uiawnienie uzytkownika nielegalnej kopii grozi powaznymi konsekwenciami 

Gora.ce linca antypiracka BSA: (0-22) 661 55 12 






c tsj^ 




LISTA DYSTRYBUTORÖW IPS & LICOMP: 

AMI-COMM Gdonsk, ul. Kartuska 245, lel 058-32 10 44 w.8 

URTICA Gdonsk Wmua, ul Molejki 6, lel. 058-47 02 62 

AVAX W-wo, ul. Angorsko 15A; lel. 022 617 14 78 

Bl LANG Szczecin, PI Mio 8; tri. 091-59 40 42 

.PLAY* W-wo OH. JUPITER" ul Towoiowo; lel. 022-35 42-65 

MARMET Zabrze, ul Wolnosci 262; lel. 032-171 56 11 w. 460; 175 39 72 

MIRAGE W-wo. ul. 6en. Abiohamo 4; tel. 022 671 15 55; 616 15 51° 

WAIDI Wtodow, ul Kloczki 4/1, tel. 071-325 24 58 

USER Kioköw, Przemyslowo 12; lel. 012-66 85 00, 56 45 66. 56 50 53 

SKLEPY FIRM0WE; 

ANGUS W wo, ul Widok 19 

AMIK0M Bmtyslok, ul Pilsudskiego 38 

ARTICAGdohsk.ulGrunwoldzko45 

CAT0M 40-092 Katowice, ul. Mitkiewiao 4 

COM AT W wo, Dw Centiolny paw. 12 

CMR DIGITAL W wo, AI. Jetozolimskw 2 

Dom Handlowy .FENIKS' IVp. Wiodow 

Dom Handlowy „P0DWAIE* lp. Wiodow 

DM6 W wo, Grzybowsko 39 

DYNAMIC 41-200Sosnowiec ul. Modrcejowskiej 16 

MIKRO-fAN Olytyn. PI. Wolnofei 2/3 

P.H.U. JANA* 44 lOOGhwice, ul. Boilickieoo4 

ULISSESKoliu.ul rÜdmiejska 26 

XY2 Lublin, ul Okopowo 6 

WAIDI* Wrodow, ul fa Mikolo t a 56/57 

SKLEPY EMPIK 



PC CD-ROM 

www bullfrog.co.uk 




Agencja Reklamowa 



chcesz wprowadzic na rynek nowy produkt .. 



Australian General Enterpries Sp. z o.o. ul Andersa 10 tel./fax (0-22) 635 80 36, 831 80 20, e-mail: age@zigzag.pl 



